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ABSTRAKT
Këtë temë diplome e kam përzgjedhur sepse është teknologji relativisht e re, inteligjenca
artificiale është e ardhmja e njerëzimit, dhe në një të ardhme të afërt do ju ndihmoj shumë
njerëzve duke u lehtuar shumë punë, mirëpo ekziston edhe frika se mos do i zëvendësoj në disa
raste të caktuara edhe vet njerëzit, pra punën të cilën ata bëjnë, pa dyshim në disa fusha përkatëse
do të ketë ndikim revulucionar.
Pasiqë është një teknologji e cila ka një degëzim shumë të gjerë po thuajse në çdo sferë të jetës
dhe po ashtu për shumë kë termi “Inteligjencë Artificiale” është i pa ndëgjuar më herët, andaj në
këtë temë së pari do tregohet për historikun dhe zhvillimin e inteligjencës artificiale ndër vite,
pastaj do të shtjellohet roli i inteligjencës artificiale në mjekësi, lojëra kompjuterike, aviacion,
robotikë, poashtu do të shtjellohet edhe një rast konkret se si intelegjenca artificiale ka ndikuar
pozitivisht tek pandemia COVID-19 etj. Gjithmonë duke marrur shembuj konkret të inteligjencës
artificiale shembuj të till me të cilët ne përballemi gjatë një dite të rëndomt ku ndoshta shumë
prej njerëzve nuk kanë dijeni se ajo taknologji që e përdorin çdo ditë është pikërisht teknologjia
AI.
Me përfundimin e historikut dhe marrjes së shembujve konkret dhe të thjeshtë gjithqka do jetë
më e kjartë, pastaj do të elaborohet më thellësisht kjo temë duke vazhduar me metodologjinë,
deklarimin e problemit, zgjidhjet, algoritmet e ndryshme e deri tek detajet e zhvillmit të lëvizjeve
të karakterit 3D dhe funksionalizimit të tij ku pastaj me anë të imazheve shihet produkti final dhe
roli i tij pozitiv tek shëndeti i njeriut.
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1. HYRJE
1.1 Motivimi
Në konferencën e Dartmouth me 13 Korrik të vitit 1956 (Me kërkesën e John McCarthy 1955 në
Fondacionin Rockefeller për temën e Konferencës) është prekur dhe trajtuar për herë të parë në
një konferencë termi AI – “Artificial Intellegence” (Inteligjencë Artificiale). Që nga ai moment
është punuar dhe arritur shumë në fushën e Inteligjencës Artificiale, por prapë se prapë AI është
një fushë kërkimi me shumë potencial, pasi që ka edhe shumë pyetje të cilat ende nuk kanë
marrur përgjigjje dhe zhvillimi nuk ka qenë aq i shpejt se sa fushat e tjera të informatikës, si për
shembull paraqitjen grafike ose në performancën e procesorit. AI ofron mundësi të ndryshme për
hulumtim, eksperimentim, për testim si dhe për filozofinë ndaj tij.

Inteligjenca Artificiale mund të ketë zbatim në të gjitha fushat mirëpo aq sa e zbatueshme që
është ende e pa qartë për shumë kë. Kjo vërehet qysh ne dëfinimin e fjalës AI – Jo vetëm në
definicionin verbal, por po ashtu çka tregohet me fjalën AI. Prandaj ky diversitet tërheqë
vëmendjen e madhe në “Makineritë që mendojnë”.

Në shumë fusha të jetës tonë Inteligjenca Artificiale ka gjetur vetën, edhe pse nuk mund të
vërehet gjithmonë – duke menduar së pari nësistemet e navigacionit ose kompjuteri i veturës, që
ndezin vet’ dritat apo edhe masin presionin e gomave. Por robotët që njohim ne nga filmat
Science-Fiction të cilët ne i njohim si robotë që mendojnë, flasin dhe Droid vrapues ende nuk
ekzistojnë në realitet, edhe pse janë duke u bërë hulumtime të veçanta në krijimin e tyre. Por në
kozmosin digjital ato kan’ zënë vend: Lojërat kompjuterike përmbajnë struktura komplekse të të
menduarit, që kanë arritur atë që robotët mund t’a arrijnë vetëm pas disa viteve.

Metodat e përdorura për stimulimin e inteligjencës janë të natyrës së ndryshme dhe shtrihen nga
vendimet e thjeshta, nëpër algoritme komplekse, automatë, sisteme këshillimi deri në rrjeta
mendore. Por jo vetëm qasjet për realizimin e inteligjencës janë të ndryshme, edhe qëllimet po
ashtu ndryshojnë. Pasi tëzhvillohet një sistem, detyrat e të cilëve janë të pa gabueshëm, krijohet
edhe një sjellje njerëzore me të gjitha gabimet e tyre dhe jo përsosur që ti bëj ballë sistemit.
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Stephen Hawking ka quajtur zhvillimin e Inteligjencës Artificiale një rrezik për njerëzimin duke
paralajmëruar se mund të ndikoj në zhdukjen e njerëzimit.
“Zhvillimi iinteligjencës artificiale të plotë mund të shënonte fundin eracës njerëzore. Do të
pavarësohet, dhe të vet ri dizajnohet me një shpejtësi të madhe ku njerëzit të cilët janë të kufizuar
nga evolucioni i ngadaltë biologjik nuk do mund të konkurronin ndaj makinerive me inteligjencë
të lartë artificiale, dhe do të zëvendësoheshin..” [1]
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2. SHQYRTIMI I LITERATURËS(HISTORIKU)

2.1 Termi: Inteligjinca Artificiale
Termi AI – Artificial Intellegence – përdoret sot shumë shpejt dhe lehtë për shumë gjera, të cilat
duken se kanë lidhje me kompjuterë dhe të menduarit. Por as vet ekspertët nuk pajtohen ende se
çka të kuptojmë me termin AI dhe si të definohet ky term.

Alan Turing përshkroi ne vitin 1950 termin në ketë mënyrë:
Vendoset një Makineri dhe një njeri nëpër dhoma, të cilët janë të ndarë nga një njeri i dytë, që
cilësohet si pyetës. Njeriu njashtu edhe makineria nuk mund të shihen apo direkt të drejtohen
nga pyetësi. Komunikimi bëhet me anë të një makine shkrimi, ku pyetësi nuk e ka dijeninë se a
është duke biseduar me njeriun apo makinën. Nëse pyetësit i është e pamundur ta vërej dallimin
ndërmjet makinës apo njeriut, cilësohet atëherë në bazë të Alan Turingut makina si
“Inteligjente”. [2]

Figura 1. – Paraqitja vizuale e Turing testit [3]

Ky testcilësohet si testi i Turingut dhe ndikoj në inteligjencën artificiale në masa të
konsiderueshme. Kështu mundet një program, që në një fushë të veçantë ka fituar inteligjencë të
mjaftueshme, të vlerësohet me një njeri me përvojë të asaj fushe – një metodë që është bërë një
mjet i rëndësishëm në zhvillimin e sistemeve të ekspertëve.
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Një definicion me formal për Inteligjencën Artificiale thotë:

Inteligjenca Artificiale është njëdegë eshkencave kompjuterike me karakter ndërdisiplinor.
Qëllimi i studimit në Inteligjencën Artificiale është zhvillimi i makinerive me sjellje inteligjente.
[4]
Por nëse konsiderohen të gjitha fushat të cilat mund të gjinden nën titullin “AI”, është rezultati
shumë më i gjerë se sa nga definicioni më i lart i përmendur. Kështu edhe kontrollimi i figurave
në një lojë kompjuterike hynë në fushën e Inteligjencës Artificiale.

Definicione tjera janë më të qëlluara për Inteligjencën Artificiale, por po ashtu shprehin dhe se sa
vështirë është për ta përshkruar këtë fushë.

Inteligjenca Artificiale është studimi i ideve që i mundëson kompjuterit të bëj gjëra që i bën
njerëzit të duken inteligjent. Qëllimi kryesor i Inteligjencës Artificiale është ti bëj kompjuterët më
të përdorshëm dhe të kuptoj principet që mundëson inteligjencën. [5]

Inteligjenca Artificiale është studimi se si të ja mundësoj kompjuterit të bëj gjera, në të cilat
njeriu tani për tani është më i mirë. [6]

Inteligjenca Artificiale studion mekanizmat që përbejnë bazamentin e sjelljes inteligjente,përmes
hartimit dhe vlerësimit të objekteve që imitojnë këto mekanizma.

Nga përkufizimet mund të shihet se hapësira e inteligjencës artificiale është e vështirë për tu
përshkruar, por të gjitha kanë një të përbashkët: Qëllimi i objekteve të AI’s është eksplorimi i
mënyrave, sjelljes inteligjente – Posaçërisht të njerëzve – për të stimuluar.
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2.2 Hapësirat përdoruese të Inteligjencës Artificiale
Hapësirat përdoruese të AI’s janë të ndryshme dhe shumë më të përhapura se sa një qytetarë i
thjeshtë sot dëshiron ta pranojë, edhe pse inteligjenca artificiale sot është pjesë e rëndësishme e
çdo njeriu. Kështu mund të gjinden AI në robotët, në kontrollin e impianteve të prodhimit, në
lojëra kompjuterike dhe softuer arsimorë, në autopilotët dhe sistemet e navigacionit.

Inteligjenca artificiale mund të kategorizohet në mënyra dhe lloje të ndryshme.
Si shkak të këtij projekti është marr dallimi ndërmjet inteligjencës artificiale për harduer dhe
inteligjencës artificiale për softuer.
Si produkte harduerike njihen të gjitha sistemet që operojnë direkt në botën fizike dhe
implementimin e saj pa kompjuter. Produktet softuerike janë ato sisteme që stimulojnë një botë
reale në një kompjuter ose përllogaritje të inteligjencës artificiale e cila është kryer nga një
softuernë një PC.

Kërkesat në një inteligjencë stimuluese ndryshojnë në këto fusha:

Në produktet harduerike, për shembull autopilotët dhe mekanizmat e ngjashëm është zakonisht
një sjellje pa gabime në plan të parë. Shpesh duhet të dhënat e sensorëve të konvertohen në
formate që kuptohen nga kompjuteri në një periudhë të shkurtë kohore, me qëllim që në rrethana
të ndryshme të ketë module të shumta të inteligjencës artificiale.

AI në produktet softuerike, kryesisht në lojëra kompjuterike dhe programe arsimore, vendosen
kërkesa të tjera. Si për shembull nuk është gjithmonë një sjellje e pa gabueshme e dëshirueshme,
ndonjëherë stimulohet një njeri i caktuar me të gjitha të bëmat dhe gabimet e tij.

Ne përmendën disa nga fushat më kryesore dhe më të përdorura të inteligjencës artificiale. Ato
fusha quhen:

-

Luajtja e video lojërave

-

Sisteme ekspertesh
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-

Kuptimi i gjuhëve natyrale dhe modelimi semantik

-

Modelimi i sjelljeve njerëzore

-

Planifikimi dhe Robotika

-

Gjuha dhe rrethina për Inteligjencën Artificiale

-

Mësimi Makinor

-

Përhapja paralele dhe numërimi emergjent

-

Inteligjenca Artificiale dhe filozofia

2.2.1 Përdorimi i Inteligjencës Artificiale në Shkencën Kompjuterike
Zhvilluesit e AI’s kanë krijuar shumë mjete për të zgjedhur problemet më të vështira në
inteligjencën artificiale. Shumë nga ta janë adoptuar nga shkencat kompjuterike dhe nuk
konsiderohen më si inteligjencë artificiale. Duke u bazuar nga Rusell dhe Norvig ([7] 2003, p.
15) të gjitha nga këto janë krijuar në laboratorë te AI’s : Time Sharing, GUI (Graphical User
Interface), miu kompjuterik, programimi funksional dhe dinamik dhe programimi i bazuar në
objekte.

2.2.2 Përdorimi i Inteligjencës Artificiale në Mjekësi
Një qendër klinike mund të përdorë inteligjencën artificiale për të organizuar oraret dhe rendisje
të krevateve, organizimin e stafit dhe për të ofruar informacione mjekësore dhe detyra të tjera të
rëndësishme. Artificial Neural Networks janë të përdorura si sisteme të mbështetjes klinike për
diagnozë mjekësore, sikurse Concept Processing Technology në EMR softuerët. Edhe detyra
tjera mund të përformohen nga inteligjenca artificiale në mjekësi duke përfshirë:
•

Interpretimi i imazheve mjekësore.

•

Heard sound analiza

•

Watson projekt është një përdorim tjetër i inteligjencës artificiale një pyetësor që
ndihmon doktorët për të gjetur pacientet me kancer të mundshëm [8].
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2.2.3 Robotikë
Robotët janë bërë të zakonshëm në shumë industri. Shpesh ju jepen punë të cilat janë shumë të
rrezikshme për njerëzit. Robotët janë treguar shumë të suksesshëm në punët përsëritëse që
shpesh mund të rezultojnë me gabime të njerëzve apo aksidente. Japonia është lideri i prodhimit
të robotëve në botë ku në vitin 1999, 1,700,000 robotët janë përdorur në tërë globin. Robotët
përdorin inteligjencë shumë të avancuar artificiale, çdo ditë e më shumë po përdoren në punët që
ne nuk jemi të aftë ti përfundojmë dhe një parashikim thotë se në një kohe të shkurtë do
zëvendësojnë rreth 60% të punëve që njeriu ende i përfundon sot. [9]

2.2.4 Përdorimi i Inteligjencës Artificiale në Lojëra dhe Lojëra Kompjuterike
Në vitin 1990 u panë përpjekjet e para për shfrytëzimin e inteligjencës artificiale në edukim apo
për zbavitje. Kjo lulëzoj mjaft pasi revolucionit digjital, dhe ndihmoj për të prezantuar njerëzit e
sidomos fëmijët në një jetë që përfshin inteligjencën artificiale, e sidomos me robotin e parë të
lëshuar nga firma “Hasbro” në vitin 1998 Furby.
AI është përdorur po ashtu në lojërat kompjuterike, si për shembull në bots’a, të cilët janë të
dizajnuar për t’i bërë ballë kundërshtarit njeri (Për më tepër për ketë temë në paragrafin 3.0).

2.2.5 Përdorimi i Inteligjencës Artificiale në Aviacion
Air Operation Division (AOD) përdorë inteligjencën artificiale për rule based expert systems, që
është një kompjuter që stimulon aftësinë e vendim marrjes së një njeriu. AOD ka përdorim të
inteligjencës artificiale në Simulator të ndryshëm dhe sistemet e mbështetjes në vendim marrje,
dhe po ashtu pas ekzekutimi të të dhënave nga simulator në përmbledhje publike.

Simulatorë nga aeroplanët përdorin inteligjencën artificiale në mënyrë që të përpunoj të dhëna të
marruara nga fluturimet e stimuluara. Përveç që stimulojnë fluturime, stimulojnë edhe beteja në
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ajër. Në ketë rast kompjuteri vjen me një skenar me gjasa më të mira suksesi. Po ashtu pilotët
përdorin inteligjencën artificiale për mbështetje gjatë fluturimit. AOD po ashtu përdor
inteligjencën artificiale në Speech Recognition software. Duke marrë udhëzime nga piloti
artificial dhe AOD kërkon nga pilotët të kthejnë përgjigje me fjalë të thjeshta [10].

Figura 2. – Simulator fluturimi [11]

2.3 Tipet e inteligjencës Artificiale
Ka lloje nga më të ndryshmet të inteligjencës artificiale që zbatohen me ndihmën e softuerit ose
harduerit. Më poshtë do paraqiten disa metoda, të cilat edhe përdoren. Megjithatë janë marrë
parasysh vetëm sistemet AI, që stimulojnë sjelljen dhe të menduarit e një njeriu – Algoritme për
gjetjen e rrugës, për identifikimin e figurave dhe algoritme të ngjashme nuk bëjnë pjesë këtu.
Duhet të ju kushtohet rëndësi që këtu nuk paraqiten të gjitha modelet të cilat në fushën e
inteligjencës artificiale në pah vihen – për të ka shumë.
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2.3.1 Rrjetet artificiale nervore

Rrjetat artificiale nervore janë padyshim implementimi më natyral i inteligjencës Artificiale, në
të cilën tentohet për të simuluar funksionimin e trurit në një nivel abstrakt. Kapitulli në vazhdim
bazohet në librin e Dan Patterson [12].
Një rrjet neurale përbëhet nga një masë e qelizave hyrëse (Shtresës hyrëse), një masë të qelizave
dalëse (Shtresës dalëse) po ashtu qeliza të fshehura që janë të vendosura në shtresën ndërmjetme
(Hidden Layers). Qelizat stimulojnë neuronet e trurit dhe janë të lidhura nëpërmjet Sinapsave
ndërmjet veti. Mënyra e lidhjes dallon nga rrjeta në rrjetë; Kështu munden vetëm neuronet te
jenë të lidhura në shtresat e një pas njëshme (Feedforward-rrjeta), por edhe lidhjet ndërmjet
shtresave apo me shtresat e kaluara(Rrjeta neurale rekurente) janë të mundura.
Kur detyra e rrjetës është të përpunoj të dhëna hyrëse, duhen ato të shëndërrohen në sinjale dhe
të dërgohen në qelizat hyrëse. Nga aty sinjalet dërgohen në qelizat me të cilat janë të lidhura, aty
përmblidhen dhe transformohen në funksione përpunimi të definuar. Pastaj vije përcjellja në
qelizat e radhës, deri tek shtresa dalëse. Sinjali i mbërritur aty mundet më në fund të vlerësohet
[13].

Logjika e përpunimit të një rrjete neurale nuk mundet të programohet, por duhet ti mësohet një
rrjetë. Edhe për këtë ka shumë mundësi. Njëra nga mundësit është: Në të dhënat hyrëse llogaritet
prodhimi i rrjetës dhe krahasohet me rekord hyrëse të të dhënave të prodhimit. Pastaj ndryshon
pesha e qosheve nëpërmjet rrjetës rastësisht dhe testi kryhet përsëri. Tek një rezultat me i mirë
mundet rrjeta e re të “mirret” dhe vazhdimit të ndryshoj, përndryshe duhet pesha e qosheve
përsëri të prodhohet. Një qasje më të mirë të të mësuarit paraqet metoda Backpropagation, në
bazë të cilës ndryshimi i peshës së qosheve pas një algoritmi rezulton qëllimisht në një
përmirësim të sjelljes së rrjetës llogaritesë.

Një shembull për një Feerforward rrjetë të thjeshtë me katër neurone hyrëse, dy neurone dalëse
dhe një shtresë të mbuluar (hidden layer):
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Figura 3. : Rrjetë e thjesht Feedforward me tri shtresa[14]

2.3.2 Arkitekturat e Vendimit - Pema e vendimit
Arkitekturat e vendimit është pothuajse forma më e thjeshtë e inteligjencës artificiale. Ajo mund
të dallojë në mes të strukturave eksplicite dhe implicite.

Arkitekturat e vendimit ose pemët e vendimit eksplicitemund të themi se janë klasiket në kuadër
të Sistemeve – AI: me ndihmesën e If-Else-blloqeve të mëdha tentohet që një numër i situatave
të mundura të përshkruhet me anë të kushteve dhe të mbulohen me vendime të caktuara dhe
kështu të arrihet simulimi i një sjellje inteligjente. Përparësia e kësaj metode është implementimi
i saj i lehtë dhe është lehtë për të ia kuptuar mënyrën e funksionimit. Por si mangësi kemi që me
rritjen e projektit strukturat e kufizimeve bëhen më të pa parashikuara. Përveç kësaj, atojanë
vështirë për tu ruajtur, një strukturë tjetër sjell shumë ndryshime në strukturën e vendimit më
vete.

Arkitekturat e vendimit implicite si për shembull tool-based Arkitektura të vendimit fshehin
kushtet me vendimin e caktuar mbrapa objekteve, të cilat përmbajnë një prioritet te caktuar. Për
situatë të caktuar zgjidhet objekti me prioritetin më të lartë dhe vendimi i saj zbatohet.
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Me shtimin e vendimeve-objekteve fusha dhe pritshmëria e kësaj AI-Arkitekture rritet në një
mënyrë të shpejt. Mangësi duhet të vërehet që sjellja e Inteligjencës Artificiale më vonë nuk
mund të lexohet nga kodi i programit dhe kështu gjetja e gabimeve nëpër kushte të caktuara
vështirësohet.

Pavarësisht nga zgjedhja e implementimit eksplicit apo implicit jepen për dy arkitekturat disa
karakteristika në të cilat duhet të fokusohemi. Kështu arkitekturat e vendimit nuk janë në gjendje
me rregull të përcjellin një apo me shumë caqe, ato përshtaten më shumë nësimulimin e sjelljeve
që vijnë nga intuita dhe spontane të një objekti të kontrolluar nga një AI. Përveç kësaj, në
sistemet e orientuara mbas kushteve – posaçërisht strukturave eksplicite – nuk është e mundur të
reagojnë në situata tëpanjohura, sjellja e tyre shpejt bëhet e parashikueshme.
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3. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Në këtë temë diplome është vendosur të shtjellojë temën për inteligjencën artificiale në mënyrën
më të mirë të mundshme dhe më të kuptueshme, me qëllim për të shpjeguar se sa është mundësia
t’a zëvendëson inteligjenca artificiale trurin e njeriut, tani gjatë përditshmërisë kemi takim me
inteligjencën artificiale duke u paraqitur shembuj të ndryshëm se ku ajo përdoret, çfarë funksioni
ka, çfarë rëndësie ka në jetën tonë dhe po ashtu a mund që në një të ardhme të paraqet rrezik për
vet njeriun pra zëvendësimin e tij nga një krijesë e vet krijuar nga ne pa gabime. Deri tek arritja e
këtij perfeksioni të inteligjencës artificiale ka edhe mjaft kohe pasi ende jemi në hapat e parë,
pasi që inteligjenca artificiale është zhvilluar vetëm në kohet e fundit me saktësisht në dekadën e
fundit me krijimin e robotëve të vegjël, e deri tek sistemet që vet menaxhojnë punët e një njeriut.

Si çështje kryesore do mirret shtjellimi i inteligjencës artificiale në lojërat kompjuterike dhe po
ashtu zbatimi i saj me shembuj konkret edhe në mjekësi. Pra si pikë kryesore kjo teme diplome
ka për qellim shpjegimin se si te krijohet një inteligjencë artificiale në lojërat kompjuterike dhe
mjekësi. Një përshkrim të plotë dhe po ashtu mënyrën se si funksionon duke u shpjeguar hap pas
hapi, duke filluar nga ajo se a jemi duke e krijuar një inteligjencë artificiale apo një agjent
artificial i cili merr urdhëra se si të ekzekutohet një detyrë specifike, si të ndërtohet një
inteligjencë artificiale, si të lëvizë karakteri i kontrolluar nga inteligjenca artificiale, si ndikon
graviteti në të, si të krijohet një algoritëm i cili mundëson gjetjen e rrugës së karakterit apo
pathfinding, e deri tek decision trees ku një karakter vendos vet zgjedhjet që i bënë duke u bazuar
në bazë të prioritetit që i vet’ cakton.

Me këtë temë diplome dëshirohet të arrihet që të shpjegohet sa më thjeshtë dhe kuptueshëm
inteligjenca artificiale e përgjithshme dhe si pikë kryesore të merret inteligjenca artificiale në
lojërat kompjuterike dhe roli i saj mjekësi. Në mënyrë që në një të ardhme kjo temë të ju
ndihmoj të tjerëve që sa me lehtë dhe qartë ta kuptojnë definicionin dhe mënyrën se si arrihen të
gjitha pikat për të zhvilluar vet një inteligjencë artificiale.
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4. METODOLOGJIA
Pse duhet të merremi me Inteligjencën artificiale? Sepse është njëra prej degëve që ofron shumë
në të ardhmen dhe sot e kësaj dite është duke u rritur vazhdimisht dhe shumë shpejt do të ketë
ndikim të madh në njerëzim. Sot e kësaj dite gati çdo pajisje që përdorim gjate ditës është e
lidhur me inteligjencën artificiale si për shembulltelefoni i menqur (Smartphone) e deri tek
sistemet për ftohje, prandaj studimi i inteligjencës artificiale është shumë i dobishëm, sepse
mundet të ketë ndikim shumë pozitiv për komunitetin dhe botën në përgjithësi.

4.1 Literatura
Për këtë temë diplome kam gjetur literaturë të mjaftueshme, duke filluar që nga vitet e para pas
luftës së dytë botërore, me shkrime mbi shkencëtarin Alan Turing dhe për pasjet që krijoj për
deshifrimin e kodeve naziste, e deri tek shkrimet e sotit rreth robotëve dhe aftësisë së tyre për të
zgjedhur probleme dhe të marrë vet vendime të rëndësishme. Literaturën e kam zgjedhur në bazë
të pikave që kam gjetur për temë, si për shembull tek pjesae inteligjencës artificiale të
përgjithshme kam zgjedhur literaturë të viteve nga 1992 e deri tek viti 2002, pasi që më është
dukur më e përshtatshme dhe pasi që në atë bote çdo gjë ishte vetëm një vizion dhe shpjegimi i
saj është bërë shumë më i thjeshtë. Libri kryesorë në këtë pjesë ka qenë ai nga George F. Luger
„Artifitcial Intellegence – Strategy for solving komplex problems”

Tek pjesa e lojërave kompjuterike në ato vite inteligjenca artificiale në lojëra nuk ishte shumë e
zhvilluar dhe gabimisht nuk është parë si një precedent që në të ardhmen mund të ketë edhe vet
industria fitime mbi të, prandaj pasi industria e lojërave kompjuterike është zhvilluar me mase të
madhe mbas viteve 2000 dhe me të bashkë edhe inteligjenca artificiale e saj, si kontrollimi i
karaktereve që nuk kontrollohen nga ti apo NPC. Libri kryesorë në ketë pjesë ka qenë ai nga
Millington, I. & Funge, J. (2009): “Artificial Intelligence For Games”
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4.2 Research Methodology
Si do ti marrim informacionet? Metodat që kam përdorur për të marrë informacionet për të
zgjidhur problemet që shtjellojnë këtë temë më shumë anojnë nga kërkimet në literature dhe ato
në internet, pasi që mënyra për të mbledhë informacione ka qenë më e lehtë dhe më efikase.

Librat që kam përdorur për këtë temë janë shkarkuar në mënyrë legale në faqe të ndryshme,
ndërsa informacionet e marrura nga interneti janë marrur nga faqet si BBC, Forbes dhe po ashtu
në raste te ndryshme edhe Wikipedia.

Planifikimi për mbledhje të të dhënave ka filluar rreth 2 javë para fillimit të punës në temë të
diplomës si shkak i kërkimeve më të sigurta dhe më të qarta që tema në fund të mos posedoj
ndonjë mangësi të informacioneve dhe të sigurohet që mos të shkelet e drejta e autorit gjatë
kërkimit dhe përdorimit të të dhënave.

Puna në temë të diplomës ka filluar me 21 Maj pasiqë është caktuar mentori, dhe pastaj ka
vazhduar puna në temë deri më 8 Korrik ku edhe është përfunduar.
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5. RËNDËSIA E INTELIGJENCËS ARTIFICIALE NË MJEKËSI
5.1 Njeriu, kompjuteri dhe mjekësia
Doktori i njeriut në një të ardhme të afërt nuk do të jetë më njeriu por një robot i sofistikuar, në
shumë shtete të mëdha operacione nga më të ndryshmet vetëm kanë filluar t’i përfundojn robotët
me sukses, në pikat në vijim do të shtjellohen në detaje arsyet se përse në një të ardhme të afërt
roboti do e zëvendësoj njeriun në mjekësi në shumë raste!
5.1.1 Sistemi i mbështetjes së vendimeve

Në mënyrë ideale, një sistem i mbështetjes inteligjente të vendimeve duhet të sillet si një
konsulent njerëzor, të mbështesë vendimmarrësit duke mbledhur dhe analizuar provat, duke
identifikuar dhe diagnostikuar problemet, duke propozuar kurse të mundshme të veprimit dhe
duke vlerësuar veprimet e tilla të propozuara. Qëllimi i teknikave të AI të përfshira në një sistem
të mbështetjes inteligjente të vendimeve është të mundësojë që këto detyra të kryhen nga një
kompjuter, ndërsa të emulojnë aftësitë njerëzore sa më afër që të jetë e mundur.

Shumë implementime të IDSS (Decision Support System) janë të bazuara në sistemet e
ekspertëve,një lloj i KBS (Knowledge-Based System) i përcaktuar mirë që kodon njohuritë dhe
maton sjelljet njohëse të ekspertëve të njeriut duke përdorur rregullat logjike të predikimeve dhe
janë treguar të performojnë më mirë se ekspertët origjinal të njeriut në disa rrethana. Sistemet e
ekspertëve u shfaqën si aplikime praktike në vitet 1980 bazuar në hulumtimet në inteligjencën
artificiale të kryera gjatë viteve 1960 dhe 1970. Ata zakonisht kombinojnë njohuritë e një fushe
të veçantë aplikimi me një aftësi inferenciale për të mundësuar që sistemi të propozojë vendime
ose diagnoza. Saktësia dhe qëndrueshmëria mund të jenë të krahasueshme me (ose edhe
tejkalojnë) atë të ekspertëve njerëzorë kur parametrat e vendimit njihen mirë (p.sh. nëse një
sëmundje e zakonshme diagnostikohet), por performanca mund të jetë e dobët kur lindin rrethana
të reja ose të paqarta.

Hulumtimet në AI të fokusuara në mundësimin e sistemeve për t'iu përgjigjur risive dhe
pasigurisë në mënyra më fleksibël po fillon të përdoret në IDSS (Decision Support System). Për
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shembull, agjentët inteligjent që kryejnë detyra komplekse njohëse pa ndonjë nevojë për
ndërhyrje

njerëzore

janë

përdorur

në

një

sërë

aplikacionesh

mbështetëse

për

vendimmarrje.Aftësitë e këtyre agjentëve inteligjentë përfshijnë shkëmbimin e njohurive, të
mësuarit në makinë, nxjerrjen e të dhënave, dhe përfundimin e automatizuar. Një varg teknikash
AI siç janë arsyetimi i bazuar në rast, grupe të përafërta dhe logjikë fuzzy janë përdorur
gjithashtu për të mundësuar që sistemet e mbështetjes së vendimeve të kryejnë më mirë në
kushte të pasigurta.

5.1.2 Sistemi laboratorik për informacione

Është zhvilluar nga universiteti i Uashingtonit, Germwatcher është projektuar për të zbuluar,
ndjekur dhe hetuar infeksionet në pacientët e hospitalizuar. Kjo synon të zvogëlojë rastet e
infeksioneve të përftuara nga spitali duke monitoruar sistemin laboratorik të spitalit, duke
identifikuar kulturën mikrobiologjike që gjen dhe duke raportuar rezultatet në qendrën
kombëtare të SHBA për kontrollin dhe parandalimin e sëmundjeve.

5.1.3 Sistemi kirurgjikal robotik

Kirurgjia robotike është përdorimi i teknologjive kompjuterike që punojnë në bashkëpunim me
sistemet robotike për të kryer procedurat mjekësore. Teknologjia njihet edhe si kirurgji
kompjuterike dhe kirurgji me ndihmën e robotëve.

Kirurgjia robotike përdoret më shpesh për procedura minimale-invazive të telemjekësisë, në të
cilat një mjek udhëzon teknologjinë përmes një tastiere. Në mënyrë tipike, kirurgu është në të
njëjtën dhomë si tryeza operative, por potencialisht mund të jetë në të gjithë botën. Sistemet
përdoren gjithashtu për disa operacione të hapura. Kirurgjia robotike siguron kirurgun me një
pamje më të mirë, duke rritur kontrollin, fleksibilitetin dhe saktësinë. Përfitimet për pacientin
përfshijnë uljen e rrezikut të infeksionit, humbjen e më pak të gjakut, prerjet më të vogla dhe
kohën më të shpejtë të shërimit.
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Teknologjia më e përdorur për kirurgji me ndihmën e robotëve është sistemi kirurgjik i Da
Vinçit, i cili u miratua nga FDA (Food and Drug Administration) në vitin 2000 dhe ka qenë i
punësuar në mijëra procedura që prej asaj kohe. Da Vinci SI përfshin instrumente miniaturizuar
kirurgjikale të montuara në tri armë robotike dhe një krah të katërt me një kamera 3D të
zmadhuar. Një tastierë ofron një pamje të faqes për kirurgun, i cili manipulon instrumentet me
anë të kontrollit master të drejtuar nga gishti. Kirurgu mund të zgjedhë shkallën për lëvizjet: Në
një shkallë katër-me-një, për shembull, maja e krahut të caktuar robotik do të lëvizë një inç për
çdo katër inç që dora e kirurgut lëvizë.

Këtu mund të shikoni një video të shkurtër në lidhje me sistemin e kirurgjisë robotike da Vinçi:

https://www.youtube.com/watch?v=0VGgDT-IzFs

5.1.4 AI Terapia

Tani është e mundur që të merrni trajtim për ankthin social duke hyrë në AI Therapy - një kurs
në internet që u ofron pacientëve udhëzime se si të identifikojnë shkaqet e ankthit të tyre dhe një
listë të burimeve të përshtatur për nevojat e tyre.

5.1.5 Reduktimi i gabimit njerëzor në diagnozë

Inteligjenca artificiale në mjekësi tregohet në Babilon është një aplikim online që pacientët në
Britani të Madhe përdorin për të rezervuar takimet e tyre mjekësore dhe testet rutinë. Ajo që e
bën atë edhe më të veçantë është se pacientët kanë një mundësi për t'u konsultuar me një mjek në
internet, si dhe për të kontrolluar për simptomat, për të marrë këshilla, dhe për të monitoruar
shëndetin e tyre.

5.1.6 Edukimin mjekësor
“The Auscultation Assistant” është një platformë online që njeh studentët e mjekësisë me tinguj
të caktuar të zemrës për të rritur aftësitë e tyre të diagnostikimit.
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5.2 Ardhmëria e Inteligjencës Artificiale në Mjekësi
AI tani është mjaft i sofistikuar dhe ka shumë potencial për t’u zhvilluar edhe më shumë në të
ardhmen dhe për të automatizuar shumë nga detyrat e lodhshme dhe të përsëritura të një mjeku,
megjithatë. Mund të ulë, për shembull, kohën e nevojshme për të analizuar një shtupë bakteriale
dhe të rekomandojë një recetë të përshtatshme antibiotike. Kjo i jep mjekut më shumë kohë dhe
energji mendore për të kryer funksione të nivelit të lartë, siç është edukimi i pacientit dhe
vlerësimi klinik.

Aplikacionet potenciale të kujdesit shëndetësor për teknologjinëAI janë të shumta dhe
emocionuese. Ofruesit e kujdesit shëndetësor po eksplorojnë zbatimin e programeve të AI në
verifikimin e sigurimeve, diagnostikimin e kancerit të lëkurës, analizën e rezultateve të
laboratorit dhe analizën e të dhënave të të dhënave mjekësore. Tani është ka filluar të
eksplorohen thellësitë e inovacionit të kujdesit shëndetësor që mund të zhbllokohen nga
avancimet e vazhdueshme në teknologjinë AI.

Ndërsa aplikacionet e AI bëhen gjithnjë e më të integruar me mjekësinë, gjithnjë e më shumë
njerëz do të kenë qasje në kujdes shëndetësor me cilësi të lartë dhe efikase.

5.2.1 Identifikimi i tumoreve dhe simptomave të sëmundjeve të zemrës

Softueri Watson i IBM është duke u zhvilluar për të identifikuar simptomat e kancerit dhe
sëmundjeve të zemrës. Që kjo të jetë e mundur, Watson do të ketë nevojë për një bazë shumë të
madhe të të dhënave të imazheve që do ta trajtojnë atë se si duken simptoma të caktuara. Në këtë
zhvillim, IBM po fiton Merge Healthcare - një kompani që ka mbledhur miliarda skanime
mjekësore dhe imazhe nga 8,000 spitale - për të përdorur për trajnimin e Watson në identifikimin
e saktë dhe efikas të simptomave të kancerit dhe sëmundjeve të zemrës. Nëse softueri është i
suksesshëm, ekspertët shpresojnë që jo vetëm të identifikojnë simptomat, por edhe të gjejnë
simptoma që mjekët mund të humbin.
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5.2.2 Përmirësimi i sistemeve të Informacionit mbi shëndetësinë

Universiteti i Stanfordit aktualisht është duke punuar në programin e saj në sistemet e ndihmës së
ndihmuar (AI-Assisted Care) që do të ndihmojë shumë më lehtë mjekët për klinikat. Një nga
programet në PAC është sistemi i Inteligjencës së Ndihmës së Lartë Mirëqënies, e cila bën
monitorimin e largët të mundshëm për të moshuarit që jetojnë vetëm. Sensorë të shumtë do të
përdoren jo vetëm për të zbuluar lëvizjet dhe modelet e sjelljes, por edhe për të vlerësuar dhe për
t'iu përgjigjur situatave që kanë nevojë për vëmendje.

PAC gjithashtu po zhvillon ICU zgjuar për ta bërë më të lehtë për mjekët që të zbulojnë
dhimbjen dhe ndryshimet në pacient.

Sense.ly në Kaliforni, nga ana tjetër, po zhvillon Molly, një infermiere virtuale që siguron
monitorimin dhe ndjekjen e kujdesit për pacientët pasi ata janë shkarkuar nga spitali. Kjo
zgjidhje kursen mjekët një sasi të madhe të kohës që ata mund të përdorin për të marrë pjesë në
pacientët e tjerë.

Në MIT, Laboratori i Shkencave Kompjuterike dhe Inteligjencës Artificiale (CSAIL) po e
nivelon funksionin që robotët mund të bëjnë në spitale përmes "caktimit të profesionit". Këtu,
robotët mësojnë përmes demonstrimit se si një planifikues cakton infermierë dhe dhoma për
pacientët në një lagje të zënë . Kjo teknologji, infermieret e pranojnë, do të ishte një ndihmë e
madhe në shpërndarjen e ngarkesës së punës dhe për t'u dhënë atyre më shumë kohë për të
ndjekur pacientët.

Inteligjenca artificiale në mjekësi ofron një premtim të madh në zhvillimin e kësaj fushe. Kur
zakonisht merr miliarda fonde dhe 15 vjet punë për të zhvilluar një ilaç efektiv, duke përdorur të
dhënat e tij të fuqishme, Atomwise do të jetë në gjendje të zhvillojë ilaçe të reja shumë shpejt
ndërsa zbulon mënyrat për të përdorur drogë të vjetër. Ajo ofron një qasje më kosto-efektive për
të hartuar dhe zhvilluar ilaçe që në mënyrë të pashmangshme do të ndihmojnë të ulin shpenzimet
e tyre.
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Në Maj të vitit 2016, Këshilli Kombëtar Ekonomik i SHBA, në partneritet me organizatat
akademike dhe joqeveritare, zhvilloi një seminar mbi "Implikimet Ligjore të Inteligjencës
Artificiale". Qëllimi i qeverisë është të njohë rolin më të madh që AI do të luajë në jetën e
njerëzve. Ai ka për qëllim të inkurajojë diskutimet që do të ndihmojnë qeverinë të krijojë
politikat dhe rregulloret e duhura për të mbrojtur aspektet me rëndësi kombëtare, siç janë
punësimi, siguria dhe siguria.

Robert Wachter, autor i Mjekut Dixhital: Hope, Hype and Harm në Agimin e Age-it të
Kompjuterit të Mjekësisë, paralajmëron se nëse ne-njerëzit-të përmirësuar veten, do të ketë
viktima që vijnë së bashku me avancimin e inteligjencës artificiale në mjekësi. Spitalet që nuk
kanë mundësi të investojnë në makinat me motor AI do të kishin konkurrencë të ngushtë me ata
që mund të humbnin pacientët dhe përfundimisht të mbyllnin. Në planin afatgjatë, spitalet
gjithashtu do të duhej të bënin me stafin më të vogël për të shmangur tepricën në burimet e tyre.

Siç ka treguar aplikacioni Babylon, AI mund të ndryshojë sjelljen konsultuese të pacientëve duke
zëvendësuar një udhëtim në klinikë me sistemin online.

Ofrimi i një pikëpamjeje të ndryshme dhe optimiste për të ardhmen e AIM-së është Anil Jain,
MD, një ekzekutiv në Explorys i cili siguron rreth 50 miliardë shënime mjekësore dhe
informacione faturimi për projektin Watson: "'Në vend që të thoni' UA 'qëndron për' artificiale
"Inteligjenca," ai propozon, "ne duhet të mendojmë për atë si inteligjencë" të shtuar ". Fillon me
të dhëna, por përfundon me njohuri që transformojnë organizatën".

5.3 Softuerët dhe fuqia e tyre për t'i sfiduar njerëzit
Fuqia e inteligjencës artificiale është personalizimi masiv në shkallë. Me parashikimet e 6
miliardë përdoruesve të smartfonëve dhe mbi 50 miliardë pajisjeve të lidhura deri në vitin 2020,
përvoja e konsumatorit të gjeneratës së ardhshme do të mundësohet nga inteligjenca artificiale.
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5.3.1 Aplikacionet më të avancuara të cilat e sfidojn trurin e njeriut

Mundësitë e reja dhe përparimet në inteligjencën artificiale po shtyjnë kufijtë e trurit njerëzor, si
kurrë më parë. Programet e shkëlqyera të inteligjencës artificiale të përshkruara në këtë pikë janë
vetëm një paraqitje e shkurtër e së ardhmes së afërt. Nëse këto tendenca vazhdojnë, shkencëtarët
besojnë se makinat mund të tejkalojnë aftësitë njerëzore shumë shpejt.
5.3.1.1 Deep Mind’s AlphaGo

Në vitin 2016, AlphaGo ishte në lajme për fitoren ndaj lojtarit më të mirë Dan Lee Sedol në Go.
Sipas Wikipedia, loja e lashtë kineze e Go është "një lojë abstrakte për dy lojtarë, në të cilën
qëllimi është të rrethojnë më shumë territore sesa kundërshtari".

AlphaGo përdorte rrjeta të thella nervore dhe kërkime të avancuara për pemë për të fituar.
"AlphaGo mësuar për të zbuluar strategji të reja për veten, duke luajtur miliona lojëra në mes të
rrjeteve të saj nervore, kundër vetvetes, dhe duke u përmirësuar gradualisht," tha David Silver,
programues i ekipit Go. Nga dy rrjete artificiale të përdorura, rrjeti i politikës parashikoi lëvizjen
e ardhshme dhe rrjeti i vlerës vlerësoi fituesin e çdo pozicioni në bord.

Ekipi përdori Platformën Cloud të Google për fuqinë masive të informatizimit që nevojitej. Me
teknikat e avancuara të mësimit të makinës, të tilla si mësimi i përforcimit dhe aftësitë fantastike
të inxhinierisë, DeepMind bëri shumë më mirë sesa pritej. Cyborgu duhej të kuptonte se si të
fitonte, dhe jo vetëm të dinte se si të imitonte lëvizjet njerëzore.

Kjo ngjarje shumë e publikuar shënoi fillimin e një epoke të re. Duke marrë parasysh magjinë e
lëvizjeve 37 dhe 78, ishte më shumë një rast i një njeriu dhe makine se sa njeriu kundër makinës.
Ky rezultat ka mundësi të jashtëzakonshme. Ashtu si shkencëtari i kompjuterit Andy Salerno
thotë, "AlphaGo nuk është një kafshë misterioze nga një planet i largët i panjohur. AlphaGo
është ne. AlphaGo është kurioziteti ynë i pandërprerë. AlphaGo është përpjekja jonë për të shtyrë
veten përtej asaj që menduam të jetë e mundur.
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5.3.1.2 DeepStack

Quite like Go, Poker ra në magjinë e AI si. Në një lojë pa limit Texas Hold'em, DeepStack
mundi lojtarët pro poker. Algoritmi kishte një grumbullim madhështor prej 450 miljesh në lojë,
kur një lojtar profesionist zakonisht ka një normë fitore prej 50 mili blindësh të mëdhenj në lojë.
Kjo është mjaft arritje duke pasur parasysh këtë version të pokerit ka 10160 rrugë që janë të
mundshme për secilën dorë!

DeepStack bazohet më shumë në "intuitë" sesa në përpunimin e lëvizjeve përpara kohe.
Algoritmi bën vendime në kohë reale duke llogaritur më pak mundësi në pak sekonda.

Në dokumentin e tyre, një ekip hulumtuesish nga Universiteti Teknik i Çekisë dhe Universiteti
Charles në Republikën Çeke dhe Universiteti i Alberta në Kanada, flet për alitimin fituese AI
DeepStack, i cili "kombinon arsyetimin rekursiv për të trajtuar asimetriën e informacionit,
dekompozimin për të përqëndruar llogaritje në vendimin përkatës, dhe një formë intuiti që
mësohet automatikisht nga vetë-luajtja duke përdorur të mësuarit e thellë. "Një ekip nga
Carnegie Mellon ka zhvilluar gjithashtu një tjetër program fitues të quajtur AI, i quajtur Libratus.
Megjithatë, teoria e lojës nuk do të mbajë lojra multi-player.

Kjo qasje ka implikime të rëndësishme në fusha të tjera që kanë informacion të papërsosur, siç
janë mjekësia, financat, siguria kibernetike dhe mbrojtja.

5.3.1.3 AI Duet

Një "pianist" artificial nga "Creative Lab" i Google, AI Duet u ndërtua në bashkëpunim me
Yotam Mann, zhvillues / muzikant. Shikoni këtë video të shkurtër dhe shikoni se si funksionon:

https://www.youtube.com/watch?v=0ZE1bfPtvZo

Në këtë video, ai ju tregon se si funksionon ky softuer i AI duke përdorur konceptin e rrjeteve
nervore. Ky eksperiment interaktiv është pjesë e Magenta, një projekt me burim të hapur nga
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Google Brain. Këtu mund të hysh kodin. AI Duet është ndërtuar me Tone.js, TensorFlow dhe
mjete të tjera Magenta.

Kush ka nevojë për një partner kur ky lojtar virtual i pianos do t'ju shoqërojë në një duet lilting!

Edhe nëse nuk jeni Chopin, ky softuer inteligjent do t'ju përgjigjet dhe do të krijojë një ritëm.
Mund të të frymëzojë edhe ju. Nuk do të jeni gati për një koncert në Boston Symphony Hall, ju
mund të keni një argëtim të vërtetë duke goditur shënimet e rastit dhe duke pritur që kompjuteri
të kthehet me diçka improvisuese bazuar në meloditë për të cilat është trajnuar.

5.3.1.4 COIN

Duket sikur inteligjenca artificiale po revolucionon investimet bankare. Programi i JPMorgan,
COIN, i cili është një akronim për inteligjencën e kontratës, ka punuar me magji duke
"interpretuar marrëveshjet e kredisë tregtare" në sekonda, një detyrë që paraprakisht kushtoi
360,000 orë njeri.

COIN bazohet në konceptet e mësimit të makinës. Softueri natyrisht është më pak i prirur nga
gabimet ndërsa kontrollon marrëveshjet e shërbimit të huasë. Një raport i Bloomberg tha se
JPMorgan është i prirur për "vendosjen e teknologjisë që mëson duke marrë të dhëna për të
identifikuar modelet dhe marrëdhëniet. Banka planifikon ta përdorë atë për lloje të tjera të
dosjeve të ndërlikuara ligjore si kreditë-default swaps dhe marrëveshjet e kujdestarisë. Një ditë,
firma mund ta përdorë atë për të ndihmuar në interpretimin e rregulloreve dhe analizimin e
komunikimit të korporatave ".

Kompania beson se kjo është vetëm fillimi i automatizimit të zgjuar të proceseve në industrinë
financiare. JP Morgan është e përkushtuar ndaj iniciativave të reja. "Ne jemi të gatshëm të
investojmë për të qëndruar përpara kurbës, edhe nëse në analizën përfundimtare disa nga ato para
do të shkojnë në produkt ose në një shërbim që nuk nevojitet", tha Marianne Lake, shefi i
financave.
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5.3.1.5 LipNet

Leximi i leckave është bërë kaq i lehtë me programin AI të Shkencave Kompjuterike të
Universitetit të Oksfordit, LipNet. Ekipi i hulumtuesve e ka detajuar atë në letrën me titull
Lipnet: Përkufizimi i fjalëve në fund të fundit.

Gazeta thotë se LipNet "harton një sekuencë të gjërë të kornizave video në tekst, duke përdorur
konvoluta hapësinore, një rrjet të përsëritur dhe humbjen e klasifikimit kohor lidhës, të trajnuar
plotësisht nga fundi në fund".

Shikoni këtë video të shkurtër interesante:

https://www.youtube.com/watch?v=fa5QGremQf8

Kur e krahasoni këtë softuer të bazuar në rrjetin nervor për lexuesit e kuajve të njeriut ku saktësia
është 12.3%, ajo ka një saktësi prej 46.8% ndërsa shënon pamjet video. "Të gjitha qasjet
ekzistuese [leximi i syrit] kryejnë vetëm klasifikimin e fjalëve, jo parashikimin e sekuencës së
nivelit të dënimit ... Për më të mirën e njohurive tona, LipNet është modeli i parë i leximit të lipit që vepron në nivelin e dënimit", thonë studiuesit. AI së shpejti do të jetë në gjendje të
transkriptojë pamjet që kanë një shkallë të ulët të kuadrove dhe cilësi të dobët të imazhit më
shpejt sesa mendojmë.

Përveç ndihmës së jashtëzakonshme do të jetë për njerëzit që vuajnë nga pamundësia e humbjes
së dëgjimit, ekipi gjithashtu është i interesuar për mundësitë praktike të tilla si "diktimi i heshtur
në hapësirat publike, bisedat e fshehta, njohja e fjalëve në mjedise të zhurmshme, identifikimi
biometrik dhe heshtja- përpunim filmash. "

5.3.1.6 Philip

Për ata që kanë frikë nga ana e errët e UA, ky program i ri "vrasës" është vetëm një faktor tjetër
që përforcon dyshimet e tyre. Laboratori i Shkencave Kompjuterike të MIT dhe Inteligjencës
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Artificiale ka dalë me "Philip", i cili është jashtë për gjak në lojë popullore Super Smash Bros
Multiplayer lojë për përleshje.

Ajo bazohet në rrjete nervore dhe është një "lojtar kompjuterësh në lojë që mësoi gjithçka nga e
para". Ekipi i udhëhequr nga Vlad Frou ushqeu koordinatat e keqe të AI të objekteve gameplay.
Në teknikën e tyre të përforcimit të thellë, kompjuteri luajti vetë në mënyrë të përsëritur në lojën
popullore të Nintendos.

Ekipi përdorte algoritme të tilla si Actor-Critic dhe Q Learning për të rrahur 10 lojtarë të rangut
më të lartë njerëzor. Philip fitoi lojtarët me një kohë reagimi prej 33 milisekondash dhe duke
qenë 6 herë më shpejt se njerëzit.
5.3.1.7 DeepCoder

Universiteti i Cambridge dhe Microsoft kanë dalë me një softuer të bazuar në mësim të thellë, i
quajtur DeepCoder, i cili mund të shkruajë kodin vetë. "Qasja është të trajnojë një rrjet nervor
për të parashikuar pronat e programit që gjeneruan rezultatet nga inputet. Ne përdorim
parashikimet e rrjetit nervor për të rritur teknikat e kërkimit nga komuniteti i gjuhëve
programuese, duke përfshirë kërkimin enumerues dhe një solver të bazuar në SMT, "thotë ekipi
në hulumtimin e tij.

Ata përdorën një gjuhë specifike të domain-it për të mësuar sistemin për të zgjidhur sfidat e
programimit online që përfshijnë 3 deri në 6 rreshta të kodit. Sistemi praktikon dhe kupton se
cilat kombinime të kodeve funksionojnë më së miri. Duke përdorur sintezën e programit,
DeepCoder bashkon copa të kodeve nga softueri që tashmë ekziston ashtu siç do të bënte një
programues.

Një nga hulumtuesit Marc Brockschmidt thotë, "Ne po i drejtojmë njerëzit që nuk mund ose nuk
duan të kodojnë, por mund të specifikojnë se çfarë është problemi i tyre".
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5.3.1.8 GoogLeNet

Një sistem i thellë i mësimit të AI nga Google mund të zbulojë kancerin me saktësi dhe shpejtësi
më të mirë sesa patologët. Identifikimi i tumoreve që skanojnë imazhet mund të jenë të prirura
nga gabimet dhe të mundimshëm.

Ja një video tutorial për të mësuar rreth googlenet në detaje:

https://www.youtube.com/watch?v=_XF7N6rp9Jw

Google thotë, "Pas kustomizimit shtesë, duke përfshirë rrjetet e trajnimit për të shqyrtuar imazhin
në zmadhime të ndryshme (shumë si ajo që një patolog bën), ne kemi treguar se ishte e mundur
për të trajnuar një model që përputhet ose tejkaluar performancën e një patolog që kishte
pakufizuar kohë për të shqyrtuar slides. "

"Ne paraqesim një kornizë për të zbuluar automatikisht dhe për të lokalizuar tumoret aq të vogla
sa 100 × 100 piksele në imazhe mikroskopike gigapiksel me madhësi 100,000 × 100,000 piksela.
Metoda jonë shfrytëzon një arkitekturë të rrjetit nervor convolutional (CNN) dhe merr rezultatet
më të fundit në grupi i të dhënave Camelyon16 në detyrën e zbulimit të tumorit të nivelit të
vështirë ", shkruan ekipi i Google në letrën e tij të bardhë.

Google do të vazhdojë kërkimet e saj, duke punuar në grupe të të dhënave më të mëdha, për të
përmirësuar rezultatet e pacientit.

5.4.2 Karakteri njeri i zhvilluar me softuerin "Blender"

1. Skulptura bazike
2. Bërja gati për modifkim
3. Faza e modifikimit të “Karakterit 3D Njeri” në kualitet të lartë
4. Faza testuese pas modifikimit
5. Renderimi
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6. Gati për vendosjen e animacioneve në karakter

Figura 4. - Hapat gjatë zhvillimit të karakterit

5.4.3 Shembuj me animacione të zhvilluara nga softueri "UNITY 3D"
Këto janë disa nga sindromat dhe devijimet që ndodhin me kalimin e viteve në trupin e njeriut të
paraqitura përmes fotove, fotot janë si plan programe në aplikacionin Fitonomy, aplikacion në të
cilin njëri ndër zhvilluesit jam edhe unë.
Për secilin plan program janë zhvilluar animacione përkatëse të cilat janë 3D interaktive të cilat e
imitojn njeriun dhe praktikën se si duhet të bëhen ushtrimet në mënyrë shumë reale.
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Figura 5. - Foto të marrura nga aplikacioni Fitonomy (Deviations - Training Programs)

Figura 6. - Shembuj gjatë zhvilimit të animacioneve me “Unity 3D”
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6. FUNKSIONIMII INTELIGJENCËS ARTIFICIALE NË LOJËRAT
KOMPJUTERIKE

6.1 Inteligjencë Artificiale apo Agjent Artificial?
“Inteligjenca Artificiale” në industrinë e lojërave Kompjuterike është ende një term i
përgjithshëm, edhe pse kemi të bëjmë me “Agjent Inteligjent”. Termi Inteligjencë Artificiale ka
një prapavije negative, pasi që shumë premtime të parealizuara janë dhënë nga krijuesit e saj.
Këtu shpjegohet Inteligjenca Artificiale si realizimi i një Agjenti autonom, që është në gjendje të
luaj një lojë kompjuterike sikurse një lojtar njeri.

6.1.1 Artificial Agent
Në inteligjencën artificiale një agjent artificial është një entitet i pavarur i cili pranon nga
sensorët dhe vepron bazë të një mjedis duke përdorur actuatoret dhe drejton një aktivitet në atë
drejtim për të arritur caqe të caktuara. Agjentët artificial po ashtu mund të mësojnë apo të
përdorin diturinë e tyre për të mbërritur një qellim. Ato mund të jenë shumë të thjeshta apo edhe
shumë komplekse, një termostat i cili pranon temperaturën dhe e shikon si të duhur për ta
ndryshuar është një agjent inteligjent. [15]
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Figura 7. – Agjent Artificial [16]

Agjentet Artificial shpesh herë përshkruhen si një sistem funksional i ngjashëm me një program
kompjuterik. Për ketë arsye agjentet artificial mund të quhen edhe abstract intellegent agents
(AIA) për ti dalluar ato nga implementimet e tyre në sistemet kompjuterike, biologjike, apo
organizatave.

6.2 Inteligjenca Artificiale në Lojërat Kompjuterike
Në lojërat kompjuterike inteligjenca artificiale përdoret për të gjëneruar sjellje inteligjente në
karaktere të kontrolluara nga kompjuteri, shpesh herë duke stimuluar një inteligjencë të
ngjashme me të njeriut. Termi AI përdoret shpesh herë për të treguar një grup algoritmesh që
përmban teknikat e kontrollimit, robotikës, grafiket kompjuterike dhe shkencës kompjuterike në
përgjithësi.

Në lojërat kompjuterike inteligjenca artificiale nuk është kuptuar kurrë simulimi i një përgjithësie
të një njeriu (Strong AI, [17]). Tradicional inteligjenca artificiale është shikuar në lojërat
kompjuterike vetëm një mënyre se si shtohet kënaqësia e të luajturit në një lojë kompjuterike.
Kështu është e padobishme, që ti lejohet një kompjuteri të luaj në mënyrë të përkryer, pasi që do
shkatërronte dëshirën për të luajtur. Në anën tjetër për një person është e bezdisshme nëse një
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kompjuter bën gjëra të padobishme dhe “idiote”, si për shembull vrapimi pas një muri në mënyrë
të vazhdueshme.

Brian Reynolds thotë për këtë çështje:
“Filloni me një rutine të thjeshtë e cila lejon grupimet e lojtarëve të lëvizin nëpë një hartë të
caktuar. Pastaj luani lojën dhe vështroni veprimet e kompjuterit. Vështroni deri sa kompjuteri
bënë një veprim të pa arsyeshëm. Pastaj mendoni çfarë: a) Ka shtyrë kompjuterin ta bëjë at
vendim, b) çfarë do kishit bërë ju në vend të kompjuterit dhe, c) çfarë informata keni për
vendimin tuaj. Pastaj përpunoni informatën e fituar në algoritmin tuaj.” (faqja e librit: 219 ).

Kjo përshkruan mbi të gjitha fillimin e Inteligjencës Artificiale në Lojërat Kompjuterike.
Pothuajse është programuar pa menduar dhe pastaj është vështruar veprimi i “Kompjuterit” (Një
term shpesh i përdorur në Lojërat Kompjuterike për Inteligjencën Artificiale). Kur kompjuteri
beri një veprim të pa arsyeshëm, algoritmi është përshtatur dhe testuar, deri sa kompjuteri të mos
bëntë më veprime “idiote”. Por këtu mund të krijohet një kod i pa kuptueshëm, që vështire është
për tu edituar. Në kohët e tanishme i kushtohet rëndësi më të veçantë strukturës së kodit në
programimin e Inteligjencës Artificiale.

Sot e kësaj dite inteligjenca artificiale e një kompjuteri është mjaftë e lartë dhe e përsosur dhe një
pikë kyçe në shumë lojëra kompjuterike, ku edhe i kushtohet një rendësi e veçantë nga vet njeriu
që luan lojërat kompjuterike.

6.3 Përdorimi i Inteligjencës Artificiale në Lojërat Kompjuterike
Algoritmet e Inteligjencës Artificiale janë shumë të përdorura dhe të shumë llojshme në shumë
fusha në lojërat kompjuterike. Mënyra më e dukur është kontrollimi i një NPC (NonControlable-Player) brenda një loje kompjuterike, edhe pse Skripting është mënyra më e
zakonshme e kontrollit.
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Pathfinding është një dukuri e zakonshme në AI, shumë e pranishme në lojërat Real-Time
Strategy games. Pathfinding është metoda se si për ta bartur një NPC nga një pik e hartës në
pikën tjetër.
Koncepti i “Inteligjencë Artificiale zhvilluese” është eksploruar mjaft në lojërat kompjuterike, në
të shumtën e rasteve duke paraqitur një “Këlysh” i cili gjate lojës është në gjendje të mësoje nga
veprimet që bënë lojtari me të. Edhe pse këto iluzione janë marre nga një bazës së të dhënave të
limituar, jep shpesh herë iluzionin e kërkuar që në anën tjetër të ekranit kemi paraqitjen e një
inteligjence.

6.4 Ndërtimi i Inteligjencës Artificiale ne Lojërat Kompjuterike
Në figurën 8. mund të vështrohet ndërtimi tipik i një inteligjence artificiale. Ku “World
Interface” shpërndanë informacionin kështu pra dhe dijen në inteligjencën artificiale. “Execution
Menagement” kontrollon renditjen dhe saktësinë të veprimeve. “Group-AI” (Inteligjenca
Artificiale për grupe) përmban “Strategyn” dhe informata të rëndësishme për koordinimin e
karaktereve të pavarur me inteligjencë artificiale. “Character AI” përbëhet nga “Decision
Making” dhe “Movement”. Kështu se çfarë veprime të vendosen, si vendosen dhe pse ato
vendosen. Vendimet e inteligjencës Artificiale animohen dhe kanë ndikim fizik brenda lojës
kompjuterike.

Figura 8. Ndërtimi i një inteligjence artificiale ne lojërat kompjuterike.
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Inteligjenca artificiale ka ndikim edhe në “Content Creation”, që i bie për shembull, që
vazhdimisht shtohen kundërshtarë më të vështire që përmbajnë inteligjencë artificiale, e sidomos
në : MMORPGs” (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) si për shembull World of
Warcraft nga Blizzard Eintertainment/Blizzard Activision, 2004. Inteligjenca artificiale ka
ndikim edhe në skriptimin (shkrimin) e një, pasi që aty në njërën apo tjetrën formë integrohet
inteligjenca artificiale, por edhe teknika nga inteligjenca artificiale mund të përdoren aty [18].

6.5 Lëvizja dhe Fizika në lojërat kompjuterike
Për të ndërtuar një Inteligjencë Artificiale në lojërat kompjuterike, duhet të qartësohet se çfarë
mundësi Agjenti që kontrollohet duhet të ketë. Një aspekt në të cilën duhet ti kushtohet rëndësi të
veçantë është se sa Fizik dhe Movement (Lëvizje) luajnë rol, ku në ketë aspekt vërehet edhe
dallimi më i madh në lojërat kompjuterike të ndryshme. Të gjitha këto dallime në këto lojëra
kanë një ndikim ekstrem në mundësit e agjentit dhe kështu direkt në inteligjencën artificiale.
Këtu kemi shembull dallimin, se në ajër a mund të nderohet kursi i fluturimit, apo është ky i
pandryshueshëm? Mund të imagjinohet se nëse pista e fluturimit është ende e ndryshueshme,
duhet të para planifikohet më pak se sa po të mos ishte ky rast.

6.5.1 Fizika ne lojërat Kompjuterike
Nëse dëshirohet të ndërtohet inteligjenca artificiale në lojërat kompjuterike duhet të qartësohet se
si të jetë e ndërtuar fizika në atë lojë kompjuterike. Pika fokusimi këtu do ishin forcat, graviteti,
impulset, ligji i inercisë, Ligji i ruajtjes së momentit, ligji i ruajtjes së energjisë, kolizionet dhe të
tjerë. Në shumicën e rasteve nuk modelohen apo vetëm thjeshtësohen aspektet e fizikës.

6.5.2 Dimensionet në lojërat kompjuterike
Së pari duhet të shtrohen këto pyetje:
•

Në sa dimensione mund të lëviz agjenti?
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•

A janë të ndryshme apo të njëjta?

•

A ekzistojnë së pari dimensione ku mund të ketë lëvizje?

Në figurën 9. mund të shihen qasje të ndryshme në lojërat kompjuterike.
Tek lojërat më të vjetra si “Pong” (Figura 9. lart majtas) është e mundur të lëvizet në ekran
vetëm poshtë dhe lartë. Por topi në ketë loje lëviz majtas tek djathtas. Por nuk ka gravitet në ketë
lojë.

Figura 9. – Dimensionet në Lojërat Kompjuterike (Vetë Krijuar):
Kjo figure përmban këto lojëra:
Pong nga Atari, 1972
Bomberman nga Hundsoft/Ubisoft, 1983
Super Mario Land nga Nintendo, 1989
Unreal Tournament nga Epic Games, 2004

Në fillimet e serisë së lojërave Bomberman nga Hudsoft (Figura 9. lart në mes) e shikon lojën
nga lartë dhe mundet të lëvizet horizontalisht dhe vertikalisht nëpër ekrane, kështu janë të

34

paraqitura 2 dimensionet dhe janë të ngjashme pasiqë graviteti nuk ka rol këtë lloje të pamjes e
quajmë: Topdown.
Në fillimet e serisë së lojërave Super Mario nga Nintendo (Figura 9. Lart – Djathtas), në këtë lojë
mundet të lëvizet lirshëm majtas dhe djathtas, apo dhe të kërcesh lartë. Këtë pamje e quajmë
Sidescroller ndërsa zhanri i lojës quhet Jump and Run (Shpesh edhe Platformer). Ishte e ditur se
gjithë qëllimi i lojës ishte në të djathtë. Në këtë zhanër për të parën herë është paraqitur graviteti,
dhe kjo ishte arsyeja se pse dimensionet më nuk ngjanin me njëra tjetrën. Por shpesh graviteti
nuk ishte paraqitur real, por mund të kërcente në mënyre lineare për një kohë, dhe binte në të
njëjtën mënyre lineare në tokë. Por ishte e mundur edhe për tu lëvizur në ajër majtas dhe
djathtas, njëjtë si në tokë.

Në ditët e sotme kemi edhe lojëra kompjuterike tri dimensione (Figura 9. poshtë), në të cilat
fizika reale luan rol shumë të rëndësishëm. Një zhanër i rëndësishëm është këtu 3D First Person
Shooter, në të cilën në tokë ishte e mundur të lëvizej në çfarëdo drejtimi, sikurse në një Topdown
lojë, por në tënjëjtën kohë ishte e mundur të kërcehej sikurse në një Sidescroller. Kështu kemi dy
dimensione, që barazohen funksionalisht, dhe një dimension që dallon nga këto të dyja
funksionalisht.

Është e parashikueshme që edhe mundet të lëvizet nëpër tri dimensionet, që nga veçoritë që
përputhen, sikurse në një simulator fluturimi.
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6.5.3 Përshpejtim ne Lojërat Kompjuterike

Figura 10. – Përshpejtimi ne Lojërat Kompjuterike

Për më tepër duhet të shqetësohemi, se përshpejtimi a ka rol në lojërat kompjuterike. A ka
ndikim përshpejtimi në shpejtësinë dhe a e ndryshon atë (Figura 10. majtas) apo ka shpejtësi të
ndryshme dhe mundet të ndërrohen sipas dëshirës(Figura 10. djathtas). Në lojërat kompjuterike
që po prezantohen këtu është rasti i dytë. Përndryshe duhet të shikojmë të ashtuquajturën
“Steering Behavoir”, pra ndikimin e përshpejtimit në lëvizjen dhe planifikimin.

6.5.4 Graviteti ne lojërat kompjuterike
Një aspekt tjetër është tërheqja e tokës apo graviteti. A ka gravitet? A ndërron graviteti ngadalë
shpejtësinë (Figura 10. majtas) apo ka vetëm vlera diskrete? (Figura 10. djathtas) në Jump and
Runs, ka vetëm vlera diskrete.
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Figura 11. – Graviteti ne lojërat kompjuterike(Vetë Krijuar) :
7 (Majtas)
Super Mario nga Nintendo, 1989(djathtas)

6.5.5 Kolizioni ne lojërat kompjuterike
Rëndësi të veçantë ka edhe kolizioni:
-

A bouncon(Kërcimi ndaj një muri) në mënyre reale, këndi i incidencës të jetë i njëjtë me
këndin e reflektimit? (Figura 12. majtas)

-

A ka së pari bouncing? (Figura 12. në mes)

-

Apo nuk ka vetëm hyrje? (Figura 12. djathtas)

Figura 12. – Kolizioni në lojërat kompjuterike (Vetë krijuar)

6.6 Pathfinding në Lojërat Kompjuterike
Në shumë lojëra kompjuterike është Pathfinding pjesë e lojës sëvet. Kështu është për shembull
në “Real time strategy game” Starcraft 2 nga Blizzard Activision. Këtu urdhëron një njësi që
lëvizë në pikën e caktuar(Figura 13. majtas) dhe pastaj llogaritet rruga më e shkurtë deri në atë
pikë dhe ekzekutohet (Figura 13. djathtas). Në këtë lojë është shpesh ashtu që algoritmit i
përdorë më shumë informata se sa që lojtari duhet të ketë, që nuk është në këto raste këtu që
shpjegohen.
Pathfinding vazhdon në më shumë hapa, që do shpjegohen këtu.
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Figura 13. – Pathfinding ne lojërat kompjuterike(Screenshot nga loja Starcraft 2)

6.6.1 Hapi i parë: Krijimi i grafeve
Hapësira e lojës paraqitet në grafe (Figura 14. djathtas). Këtu ka shumë mundësi, që sipas zhanrit
të jenë të mundura apo të pamundura.
Këtu munden të dallohen krijimi i grafeve manuale dhe krijimi i grafeve automatike.
Krijimi i grafeve manuale ka një përparësi, pasi që mundet Inteligjencës Artificiale ti jepen
specifika më të mëdha dhe kështu bëhet më e kontrollueshme, se në cilat rruge të lëvizet. Përveç
kësaj ky graf i krijuar i optimizuar në ruajtjen e hapësirës dhe kohës.

Mangësi është se për çdo nivel të krijuar duhet të krijohet një graf manual dhe nëse kjo nuk
ndodhë, është e pa përdorueshme inteligjenca artificiale. Mangësi të tjera paraqiten në [19] dhe
demonstrohen me anë të një videoje.

Në disa lojëra kompjuterike është e qartë çfarë janë hapësirat e lojës, si për shembull Board
games. Këtu janë hapësirat e lojës nyejve dhe mundësit të lëvizesh ndërmjet hapësirave të lojës,
lidhja ndërmjet nyejve. Kjo mund të ndryshojë në bazëtë situatës apo figurës, si për shembull në
lojën e shahut, ku secila figurëka mundësi tjera për tu lëvizur.
Në krijimin e grafeve automatike ka mundësi që secilin piksel apo kombinacion nga vlerat x,y
dhe z të hapësire së luajtjes(varësisht nga dimensionet), si nyje të konsiderohen. Secila mundësi
nga një piksel për tu arritur në tjetrin do shikohet si një lidhje ndërmjet nyejve. Por këtu kemi
mangësinë së në shumicën e lojërave është shumë e saktë dhe kështu jo efecient, shpeshherë më
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nuk jep as kuptim dhe harxhon vetëm RAM. Por shpesh herë mund të jetë edhe e kuptueshme
kur hapësira e luajtjes është shumë e vogël.

Opsioni tjetër e cila është e lidhur ngushtë me të është shqyrtimit i fushës së lojës, kështu që për
shembull, 10x, 10y, 10z vlera të një shqyrtimi janë. Pas të gjithave në një lojë tredimensionale
ule ndërlikimin në 0.1%! Mangësia është që nuk ka mundësi më shumë saktë të punohet, sepse,
nga kjo pasaktësi raste të ndryshme nuk mund të dallohen. Kështu munden mundësi të mira të
anashkalohen apo edhe të krijohen gabime. Vrazhdësia e shqyrtimit është proporcional me
shpejtësinë dhe harxhimin e hapësirës së Pathfindingut, por po ashtu rrite edhe Pasaktësinë. Por
po ashtu duhet agjentit së pari t’i mësohet çka është e mundur dhe çka jo.

Një mundësi tjetër është krijimi automatik i grafeve, kjo sheh të gjitha objektet në botë si nyje
dhe mënyra për të mbërritur nga një objekt në të tjetrin, si lidhje ndërmjet nyejve. Këtu nevojitet
të implemintohen llogaritje gjeometrike. Këtu çdo pjesë e objektit llogaritet si nyje dhe mundësi
për të kërcyer nga nyja në nyje, pra një lidhje.(Figura 14. majtas)

Figura 14. – Krijimi i grafeve në lojërat kompjuterike

6.6.2 Hapi i dytë: Shortest path Algorithm
Pasi të jetë egzistentë një graf, mund të implementohet Shortest Path Algorithm. Në Figurën 15.
është shpjeguar “Dijkstra Algorithm”. Mundësi tjetër do ishte A*-Algorithm, Deepsearch apo
Widthsearch dhe disa tjera. Për këto ka literaturë të mjaftueshme, pasi paraqet një problematik
themelore në informatike, prandaj nuk do shtjellohen më shumë këto teori.
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Figura 15. – Shortest Path Algorithm.[20]

6.6.3 Hapi i tretë: Riformimi i zgjidhjeve dhe urdhrave
Pasi të jetë një udhë me të cilën mund të arrihet caku duhet të analizohet rruga dhe të riformohen
urdhërat. (Figura 16.)

Figura 16. – Riformimi i urdhrave dhe zgjidhjeve në lojërat kompjuterike.[Vetë Krijuar]
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6.6.4 Hapi i katërt: Zbatimi i urdhrave
Nëse riformohet rruga për në cak në urdhër mund të zbatohen këto urdhra (Figura 17.). Këtu
duhet të shikohet:
•

Çfarë ndodh nëse në mënyrë të pa planifikuar dalim nga rruga?

•

Çfarë ndodh nëse në mënyrë të pa planifikuar ndryshon rruga?

6.7 Decision Making në Lojërat Kompjuterike
Decision Making përshkruan mënyrën se si zgjidhen vendimet. Ka qasje të ndryshme në
Decision Making. Një tipar dallues i rëndësishëm është dituria e agjentit. Këtu mund të dallohen
këto mënyra:
•

Ai është i gjithë dijshëm.

•

Aj di, çfarë sheh.

•

Ai di çfarë ka shikuar.

•

Si arsye çfarë ka shikuar zgjedh vendimin tjetër.

Po ashtu mund të dallohet se a do të planifikohet apo vetëm të reagohet. Për më shumë agjenti
mund të mësojë. Po ashtu duhet të dihet se a duhet Inteligjenca Artificiale të stimuloj lojtarin. A i
ka mundësit e barabarta për të manovruar që ka edhe një lojtarë apo ka eventualisht mundësi të
tjera për të vendosur. Për të vendosur një zgjidhje së pari duhet të ketë një mori të zgjidhjeve.
Veprimi që vije nga vendimi mund të jetë i lehtë, vetëm shtypja apo lëshimi i një butoni, sikurse
tek lojtari, por edhe veprime më komplekse, si ekzekutimi i një rruge të gjetur me anë të
Pathfinding.
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Figura 17. – Zbatimi i urdhërave në Lojërat Kompjuterike[Vetë Krijuar]

6.7.1 Decision Trees
Tek Decision Trees kemi të bëjmë me pemë të vendimit (Figura 18.). Shtohen pyetje të
ndryshme dhe në bazë të përgjigjes, veprohet. Kjo mund të krahasohet me “If-then-else”.

Figura 18. – Decision Tree
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6.7.2 State Machines
Një State Machine (Figura 19.) është ndërtuar ashtu ku je në gjendje, dhe gjendjet ndryshojnë në
bazë të ndodhisë. Në bazë të gjendjes veprohet.

Figura 19. – State Machine

6.7.3 Behavior Trees
Behavior Trees (Figura 20.) janë të ngjashme me Decision Trees, një mundësi për të paraqitur në
mënyre vizuale një “if-then-else” metode. Dallimi me një Decision Tree është vetëm se këtu
kemi të bëjmë me një sekuencë të veprimeve.
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Figura 20. – Behaviour Trees

6.7.4 Fuzzy Logic, Markov System
Ka të bëj me zgjerimin e Fuzzy Logic(Figura 21.). Nëse gjatë zhvillimit të inteligjencës
artificiale nevojitet jo vetëm të shikohen veprimet si të rregullta apo të gabuara por edhe tu
shtohen atyre numra dhjetorë.

Figura 21. – Fuzzy Logic, Markov System

6.7.5 Goal-Oriented Behavior
Goal-Oriented Behavior, që i bie manovrimi në bazë të qëllimit, duket ashtu që vendosen qëllime
të ndryshme, dhe pastaj tentohet të arrihen. Ky lloj i decision making përdoret shumë rrallë në
lojërat kompjuterike. Qëllimet e një agjenti janë në të shumtën e rasteve shumë komplekse dhe
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që nga fillimi dihet që implementimi i kësaj metode në të shumtën e rasteve nuk ja vlen. Mund
edhe të shihet ashtu që secili lloj i inteligjencës artificiale në mënyrë implicite i takon kësaj
kategorie, por vetëm që qëllimet janë të programuara.

6.7.6 Scripting
Tek Skriptimi kemi të bëjmë që inteligjenca artificiale vendos vendimet më parë dhe i tregon
objektit të kontrolluar nga kompjuteri çfarë të bëjë. Këtu mund të merren edhe me shumë
kuptime të fjalës Script. Ne njërën anë sillesh sikurse një Regjisor që i jep agjentit urdhra të sakta
se çfarë duhet të bej. Në anën tjetër mund të përdoret edhe kuptimi i marrë nga programimi
“Script – shkrimi”.
Në të shumtën e rasteve këtu merret zgjerimi i një loje, që nuk është shkruar nga vet zhvilluesit e
asaj loje, apo edhe nga një person tjetër.
Një shembull i mirë është zhvillimi i një “Custom Maps” në lojërat nga Blizzard “Warcraft 3”
dhe “Starcraft 2”, tek të cilat edhe nëzhanre të reja janë krijuar. Zhanret më të rëndësishme të
kësaj loje janë Tower Defence dhe Dota (Defence of the Ancients). Tek zhvillimi i një Tower
Defence (Figura 22.) është ndërruar loja shumë pak, për të krijuar një zhanër plotësisht tjetër.
Janë larguar të gjitha objektet në mënyre që lojtari të ndërtojë vetëm Tower (kulla). Po ashtu janë
rritur shumëllojshmëria dhe variacioni i kullave. Përveç kësaj vendosen kundërshtarët në një pikë
të caktuar dhe lëvizin në një rrugë të caktuar. Këta kundërshtarë duhen ndaluar, por nëse mbërrin
cakun, humbet lojtari një jetë. Qëllimi i lojës është për të mbijetuar sa më gjatë dhe humbet pasi
jetët të barazohen me 0. Loja Starcraft 2 është në mënyrë normale një Real-time strategy game.
Por po të zgjidhet kjo hartë të duket ashtu si të luhet komplet një loje tjetër, edhe pse vetëm pak
veti janë ndërruar nga Skripta.
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Figura 22. – Scripting (Screenshot)
Fotot janë marrur nga Starcraft 2 nga Blizzard Entertainment/Blizzard Activision, 2010.

Në të majtë shihet se si në një Map(Harte) definohen regjionet dhe pikat.
Në të djathtë shihet editorin për shkuarjen e një skripte. Dyja figurat janë pjesë e Starcraft 2 Map
Editorit. [21]
6.7.7 Rule-Based Systems
Një Rule-Based System(Figura 23.), pra një sistem i bazuar në rregulla përbëhet nga Rules, një
Arbitër dhe një Bazë të të dhënave. Tek Rules kemi të bëjmë me mundësi vendimi që një agjent
ka. Arbitri është instanca vendimtare. Database përmban diturinë që i nevojitet një Arbitri për të
vendosur vendimin.

Figura 23. – Rule-Based Systems
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6.7.7.1 Databaza
Baza e të dhënave përmban diturinë e agjentit. Këtu nuk kemi të bëjmë me dituri të plotë por me
diturinë që agjenti mbledh dhe pranon nga World Interfacing. Databaza mund të pranoj vlera
logjike boolean, por edhe vlera tjera.

6.7.7.2 Rregullat
Rregullat përbëhen nga një parakusht (Precondition), një veprim (Action) dhe nga një prioritet
me një alternativë (Priority). Kur të plotësohet parakushti, kthehet një listë me Bindings. Këto
mund të përbëjnë katër lloje të Bindings:
•

False (Rregulla nuk është e përdorshme)

•

True (Rregulla mund të përdoret)

•

Rrugët e ndryshme që mund të përdoren.

•

Karakteristika të tjera dalluese, që nevojiten që një rregull të përdoret më shumë
se një herë.

Tash kërkon arbitri kritere të ndryshme, një rregull me Binding të shoqëruar dhe dërgon
veprimin tek Action Performer. Ky lajmëron pasi veprimi të ketë përfunduar, apo nëse ndonjë
gjë nuk ka funksionuar me rregull në veprimin. Pastaj kontrollohen të gjitha rregullat nga
parakushtet dhe e gjitha fillon nga fillimi.

6.7.7.2.1 Parakushti
Parakushti duhet të jetë plotësuar që të ekzekutohet veprimi. Mund të ketë parakushte të thjeshta,
që janë gjithmonë të vërteta, si për shembull të njihet një vrapim me prioritet të ulet, që nuk bënë
asgjë. Por mundet edhe të pyetet baza e të dhënave se a është arritur një vlerë e caktuar për tu
ekzekutuar veprimi. Si për shembull mund të implimentohet një rregull në të cilën furnizohet
personi me shëndet (Health) vetëm nëse niveli i jetës tek një lojtarë është i ulet. Përveç kësaj
mund të dorëzohen Bindings të ndryshëm në një arbitër, nëse rregulla për shembull thotë
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“Mblidh një fletë”. Tani do të verifikohej në parakusht së pari çfarë fleta kemi afër. Pastaj do
shikohen rrugët me anë të Pathfinding dhe këto rrugë do të kthehen sikur Bindings. Por po të
gjendej vetëm një rrugë, nuk janë përmbushur parakushtet. Nëse nuk është përmbushur
parakushti injorohet kjo rregull.

6.7.7.2.2 Veprimi
Veprimi me një Binding të shoqëruar dërgohet tek Action Performer kur të jetë plotësuar
parakushti dhe arbitri të ketë zgjedhur rregullën. Ekzekutimi i një veprimi mund të jetë për
shembull lirimi i një butoni në tastierë. Natyrisht nuk shtypen direkt në tastierë por KeyListener
apo MouseListener pranojnë një ngjarje (Event), që do të ndodhte si shembull me shtypjen e një
butoni në tastierë. Kjo është e kuptueshme, nëse ekziston kërkesa për të imituar një lojtarë të
vërtet. Alternativisht mund të ndërrohen direkt vetitë e një karakteri, por duhet të kemi dijeninë
se sa një agjent ka mundësi për të mashtruar.

Në vazhdim është supozuar se dërgimi i Keyboard dhe MouseEvents është e vetmja zgjidhje e
drejtë. Por një veprim nuk duhet të përbehet vetëm nga dërgimi i një ngjarje. Është si shembull
edhe mundësia se Action Performer pranon një rrugë, ky transmetohet në një “Perform-WayThread”. Ky “Perform-Way-Thread” gjenëron, varësisht nga pozicioni momental dhe nga rruga,
gjatë tërë kohës KeyboardEvents deri sa të jetë arritur fundi i rrugës, apo te jetë kuptuar fundi i
rrugës nuk mund të arrihet.

6.7.7.2.3 Prioriteti
Prioriteti i një veprimi është vetëm alternativë dhe varësisht nga Rule Arbitration e varur nga një
Binding i caktuar. Nëse Binding thotë që parakushti nuk është plotësuar, prioriteti në ato raste
është -1 apo në një vlerë tjetër absurde. Në raste tjera prioriteti përshtatet në bazë të rëndësisë së
veprimit.
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6.7.7.3 Rule Arbitration
Tek Rule Arbitration kemi të bëjmë se cilat kritere janë të rëndësishme për të zgjedhur një
veprim.

6.7.7.3.1 First Applicable
Rregulla e parë që parakushti përmbush zgjidhet. Këtu është përparësia, se mundet të vendoset
rendisja e rregullave përpara në atë mënyre që veprimi i parë që përmbush parakushtin është
vërtet veprimi që duhet të ekzekutohet në fund. Një përparësi tjetër është jo të gjitha rregullat se
pari duhet të kontrollohen se a kanë përmbushur kushtet.

6.7.7.3.2 Least Recently Used
Rregullat renditen duke zbritur me dallim duke u bazuar se cila është përdorur më parë, dhe
rregulla e parëqë mbush parakushtet zgjidhet. Përparësia këtu është se parandalon ripërdorimin e
një rregulle nga një agjent. Mangësia është që nuk merret parasysh a është një rregull kritike apo
më e rëndësishme se rregulla tjetër.

6.7.7.3.3 Random Rule
Rregullat renditen në mënyrë rastësishme dhe rregulla e parë që plotëson kushtet zgjidhet.
Përparësia dhe mangësia në të njëjtën kohë është që shumë vështirë të parashikohet se çfarë
agjenti do të zgjedh. Kjo mund të jetë e dëshirueshme në bazë tëzhanrit apo edhe e pa
dëshirueshme. Një mangësi e qartë është që nuk merret parasysh a është një rregull kritikë apo
më e rëndësishme se rregulla tjetër.
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6.7.7.3.4 Most Specific Conditions
Një rregull që ka kufizimet më të mëdhenj në parakushtet dhe po ti plotësoj të gjitha parakushtet
atëherë ajo zgjidhet. Këtu kemi të bëjmë me një First Applicable të renditur më parë.

6.7.7.3.5 Dynamic Priority Arbitration
Nëse vendosen prioritete të ngurta për çdo veprim, mund të ndodh që kemi të bëjmë me një First
Applicable. Në anën tjetër është ndryshe nëse prioritetet e veprimit varen nga Bindingu dhe nga
dituria. Për shembull është e rëndësishme për tu shëndoshur, nëse kemi shumë pak shëndet gjatë
një loje. Përparësia është domethënë që prioritetet e një veprimi të varura nga rrethanat,
Bindingut dhe eventualisht edhe rastësisë mund të ndryshojnë në mënyrë të vazhdueshme. Pasi
që prioriteti varet nga Binding, është e domosdoshme të rishikohen parashikimet e të gjitha
rregullave. Pastaj vendoset për Bindingun me prioritetin më tëlartë dhe që ka dërguar veprimin
tek Action Performeri. Ky lloj i zgjedhjes së rregullave kërkon të kalojë nëpër të gjitha rregullat
dhe kështu kërkon një rishikim efecient të parakushteve.

6.7.8 Blackboard Architectures
Një Blackboard arkitekture (Figura 24.) është një përmbledhje e shumë Rule-Based sistemeve,
që paraqesin ekspert për një fushe tëcaktuar. Një Arbitër vendos se cili “ekspert” ka fjalën dhe e
len atë të vendos deri sa ai të lëshojë kontrollin. [22]
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Figura 24. - Blackboard Architectures
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7. SI “AI” MUND TË NGADALËSOJË PËRHAPJEN E COVID-19?
Një qasje e re për të mësuar makinerinë në testimin COVID-19 ka prodhuar rezultate inkurajuese
në Greqi. Teknologjia, e quajtur Eva, përdori dinamikisht rezultatet e fundit të testimit të
mbledhura në kufirin grek për të zbuluar dhe kufizuar importimin e rasteve asimptomatike
COVID-19 midis pasagjerëve ndërkombëtarë që mbërrijnë midis gushtit dhe nëntorit 2020, të
cilat ndihmuan të përmbajë numrin e rasteve dhe vdekjeve në vend .

Gjetjet e projektit shpjegohen në një punim të titulluar "Vendosja e një Sistemi të Inteligjencës
Artificiale për Testimin e COVID-19 në Kufirin Grek", me autor nga Hamsa Bastani, një
profesor i operacioneve, informacionit dhe vendimeve në Wharton dhe fakulteti i lidhur në
Analytics në Wharton; Kimon Drakopulos dhe Vishal Gupta nga Universiteti i Kalifornisë
Jugore; Jon Vlachogiannis nga firma këshilluese për investime Agent Risk; Christos
Hadjicristodoulou nga Universiteti i Thesalisë; dhe Pagona Lagiou, Gkikas Magiorkinis,
Dimitrios Paraskevis dhe Sotirios Tsiodras nga Universiteti i Athinës.

Analiza tregoi se Eva mesatarisht identifikoi 1.85 herë më shumë asimptomatë, udhëtarë të
infektuar sesa ato që do të kishin arritur testimi i mbikëqyrjes së rastësishme. Gjatë sezonit të
pikut të udhëtimeve në gusht dhe shtator, zbulimi i niveleve të infeksionit ishte deri në dy deri në
katër herë më i lartë se testimi i rastësishëm.

"Puna jonë hap rrugën për përdorimin e [inteligjencës artificiale] dhe të dhëna në kohë reale për
qëllimet e shëndetit publik, të tilla si kontrolli i kufirit gjatë një pandemie," deklaroi gazeta. Me
përhapjen e shpejtë të një lloji të ri të koronavirusit, Eva gjithashtu mban premtimin e
maksimizimit të infrastrukturës së testimit tashmë të mbingarkuar në shumicën e vendeve.

"Çështja kryesore ishte, duke pasur parasysh buxhetin fiks për teste, nëse mund t'i kryejmë testet
në një mënyrë më inteligjente me një mbikëqyrje dinamike për të identifikuar udhëtarët më të
infektuar," tha Bastani. Një nga sfidat më të mëdha me të cilat përballen qeveritë në trajtimin e
COVID-19 është pamundësia e infrastrukturës së testimit në kufijtë e tyre kombëtarë për të
kontrolluar realisht çdo pasagjer që mbërrin. Një test i tillë gjithëpërfshirës do të ishte i
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kushtueshëm dhe shumë kohë, prandaj shumica e vendeve shfaqin pasagjerë që vijnë nga vende
të veçanta ose kryejnë testime të rastit për COVID-19.

Eva gjithashtu lejoi Greqinë të identifikonte kur një vend po shfaqte një rritje të infeksioneve
COVID-19 një mesatare prej nëntë ditësh më herët sesa ajo që do të ishte e mundur me
algoritmet e bazuara në mësimin makinerik duke përdorur vetëm të dhëna të disponueshme për
publikun.

Teknologjia themelore e Eva është një "algoritëm banditi kontekstual", një kornizë për të mësuar
makinerinë e krijuar për "vendimmarrje vijuese", duke marrë parasysh sfida të ndryshme
praktike si informacioni i ndryshueshëm në kohë dhe buxhetet specifike të testimit të portit,
shpjegoi Bastani. Algoritmi ekuilibron nevojën për të mbajtur vlerësime të mbikqyrjes me cilësi
të lartë të prevalencës COVID-19 në të gjithë vendet dhe caktimin e rezultateve të kufizuara të
testimit për të kapur udhëtarët e mundshëm të infektuar. Eva është instanca e parë e asaj
teknologjie që po aplikohet për të adresuar një sfidë të shëndetit publik, megjithëse algoritme të
tillë kanë gjetur përdorim në reklamat në internet dhe testimin A / B, shtoi ajo.

7.1 Tejkalimi i Sfidave të të Dhënave
Eva është një përparim mbi politikat konvencionale të kontrollit të kufirit sepse nuk mbështetet
në të dhënat e raportuara publikisht, të cilat kanë një numër çështjesh.

Të dhënat e raportuara publikisht janë me "cilësi të dobët", kryesisht sepse vende të ndryshme
ndjekin protokolle të ndryshme të raportimit dhe strategji të testimit. Është e zakonshme që
përqendrimi i burimeve të testimit te pacientët simptomatik, por shkalla e prevalencës që
rezulton mund të mos reflektojë popullatën asimptomatike që ka të ngjarë të udhëtojë. Shpesh ka
edhe një vonesë të raportimit për shkak të infrastrukturës së dobët, tha Bastani. "Ne mund të
themi, bazuar në të dhënat që ne jemi duke mbledhur në mënyrë aktive në kufij, se rastet COVID
të një vendi po rriten zakonisht nëntë ditë para se të shihni se pasqyrohet në të dhënat publike."
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"Testimi zakonisht drejtohet ndaj individëve simptomanë sesa individëve asimptomatikë", tha
Bastani në një intervistë me emisionin radiofonik Wharton Business Daily në SiriusXM korrikun
e kaluar, ndërsa vendosja greke po fillonte. (Dëgjoni podkastin nga ai episod më lart). "Ju mund
të imagjinoni se turistët që po vijnë janë ndoshta asimptomatikë". Kjo nënvizon kritikitetin e mos
mbështetjes në të dhëna të raportuara publikisht, por përdorimit të të dhënave që pasqyrojnë me
saktësi prevalencën e udhëtarëve asimptomatikë të COVID-19 në të gjithë vendet.

Algoritmi i Eva kapërcen cilësinë e dobët të të dhënave publike duke mbledhur në mënyrë
dinamike rezultatet e testimit në kufirin grek, duke mbajtur kështu vlerësime të mbikëqyrjes me
cilësi të lartë të prevalencës në secilin vend. "Duke rregulluar në mënyrë adaptive politikat
kufitare nëntë ditë më parë, Eva parandaloi ardhjen e udhëtarëve të tjerë të infektuar," vuri në
dukje gazeta, duke iu referuar vendosjes së Greqisë. "Kjo është një periudhë e gjatë kohore në të
cilën shumë njerëz me rrezik të lartë ndoshta do të kishin hyrë dhe të kishin infektuar qytetarë të
tjerë," tha Bastani.

Është e zakonshme që politikat e kontrollit të kufirit të përdorin të dhëna të raportuara publikisht,
por të dhëna të tilla shpesh janë jo të besueshme dhe të paqëndrueshme në të gjithë vendet, tha
Bastani. Mospërputhjet lindin nga censura e të dhënave të testimit nga disa vende, dhe madje
edhe përkufizime të ndryshme të një vdekjeje nga COVID-19, shtoi ajo. Ajo vuri në dukje
zbulimin e fundit të nën llogaritjes së vdekjeve nga COVID-19 në shtëpitë e pleqve në New York
City si një shembull i të dhënave të gabuara. "Kjo çështje përkeqësohet kur krahasoni numrin e
vdekjeve në vende të ndryshme sepse në disa vende ata po japin llogari shumë të saktë dhe në
vende të tjera jo."

Greqia është vendi i parë që harton kontrollet kufitare bazuar në qasjen dinamike të testimit të
mbikëqyrjes së rastit që përdor Eva. Modeli specifikon infrastrukturën e nevojshme për të
mbledhur rezultatet e testit COVID-19, duke përdorur ato për të formuar vlerësime dhe për të
informuar vendimet e testimit në të ardhmen në një lak dinamik të reagimeve.
Asnjë vend nuk duhet të mbështetet thjesht në të dhëna publike; ata duhet të monitorojnë në
mënyrë aktive se kush po vjen në kufijtë e tyre, duke testuar të paktën një nëngrup të tyre, dhe
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duke e përdorur atë për të marrë vendime të informuara në lidhje me kontrollin e kufirit. "Hamsa Bastani

Në përdorimin e modelit Eva, Greqia kërkoi që çdo individ apo familje që planifikon të hyjë në
vend për të mbushur 24 orë para mbërritjes një "Formular të Lokatorit të Pasagjerëve" të
dixhitalizuar, ku ata ofruan disa informacione themelore për veten e tyre, siç janë vendet e tjera
që kanë vizituar në të kaluarën viti Të gjithë ata që paraqitën ato formularë morën një kod QR që
lejonte gjurmimin. Algoritmi i Eva përpunon informacionin në forma për të identifikuar ata që
duhet të testohen për COVID-19. Autoritetet e kontrollit kufitar të Greqisë përpunuan
mesatarisht 38,500 formularë çdo ditë; rreth 18% e atyre që dorëzuan formularët nuk u paraqitën
përfundimisht.

7.2 Mbajtja e COVID-19 nën kontroll
Testimi i shënjestruar i Eva-s që lejoi politikat adaptive të kontrollit të kufirit ndihmoi Greqinë të
mbante numrin e çështjeve të saj "shumë të ulta gjatë gjithë verës", tha Bastani. Vendi ishte në
gjendje të mbante një aktivitet ekonomik, ndryshe nga shumë të tjerë që duhej të mbylleshin
plotësisht, vuri në dukje ajo. Greqia vendosi një bllokim të dytë dhe kufizime të udhëtimit në
nëntor pas një rritje në rastet e COVID-19.
Qeveria greke pranoi arritjet e Evës në një konferencë shtypi korrikun e kaluar. "Sistemi i AI i
zhvilluar nga Bastani, Drakopoulos, Gupta dhe Vlachogiannis ka qenë një aset për përgatitjen e
hapjes së vendit për vizitorët nga e gjithë bota, si dhe për të lejuar fleksibilitetin në vendimmarrje
në lidhje me strategjinë tonë COVID-19 , "Tha Nikos Hardalias, mbrojtja civile e Greqisë dhe zv
/ ministri për menaxhimin e krizës, i cili kryeson Task Forcën e Përgjigjes COVID-19 për vendin.

7.3 Teknologji me burim të hapur
Eva është një teknologji me burim të hapur, që do të thotë se Bastani dhe ekipi i saj do ta
sigurojnë atë pa kosto për çdo vend që mund ta dëshirojë atë. Ata kanë bërë prezantime në task
forcat COVID në disa vende në Bashkimin Evropian. Përshtatja e tij në vendet e tjera do të
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përfshinte hartimin e formave të lokalizimit të pasagjerëve që janë të përshtatshme për procese të
ndryshme të imigracionit dhe krijimin e burimeve të prapambetura siç janë laboratorët e testimit.
Bastani bëri një hap të fortë për qeveritë për të kapur të dhëna private të tilla si ato të gjeneruara
nga formularët e lokalizimit të pasagjerëve të përdorura në vendosjen e Greqisë dhe t'i
rregullojnë ato për t'iu përshtatur situatave të tyre specifike. “Asnjë vend nuk duhet të mbështetet
thjesht në të dhëna publike; ata duhet të monitorojnë në mënyrë aktive se kush po vjen në kufijtë
e tyre, duke testuar të paktën një pjesë të tyre, dhe duke e përdorur atë për të marrë vendime të
informuara në lidhje me kontrollin e kufirit, "tha ajo. "Kjo tha, nëse një vend nuk ka burime për
ta bërë këtë, është ndoshta më mirë të përdorësh një politikë që imiton një vend tjetër që po e bën
atë sesa të mbështetesh vetëm në të dhënat publike".
Bastani dhe kolegët e saj janë duke punuar në rafinimin e Evës për të përfshirë më shumë
informacione specifike për pasagjerët sesa ata përdorën në vendosjen e Greqisë. Rregullorja e
Përgjithshme e Mbrojtjes së të Dhënave të Evropës kufizoi fushën e të dhënave që ata mund të
përdorin me Evën; ata përdorën vetëm të dhëna anonime dhe të grumbulluara me informacion të
kufizuar demografik. Vendet e tjera me rregullore më pak të rrepta për mbrojtjen e të dhënave
mund të mbledhin një gamë më të gjerë të të dhënave, të tilla si mbi profesionin, tha Bastani. "Ne
e dimë që profesione të caktuara mbartin një rrezik shumë më të lartë të COVID-19 sesa të
tjerët."
Eva mund të trajnohet gjithashtu për të përfshirë bashkimin për të zbutur kufizimet me të cilat
përballen laboratorët e testimit. Laboratorët e mbingarkuar mund të ndajnë mostrat e tyre me
laboratorë të tjerë që mund të kenë kapacitet të lirë në çdo moment të caktuar. Në të njëjtën
mënyrë, Eva mund të përdorë gjithashtu të dhëna dinamike për të ndihmuar në përcaktimin e
niveleve optimale të stafit në laboratorë dhe vende të tjera në infrastrukturën e testimit. [23]
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8. KONKLUZION
8.1 Arritjet
Është arritur të përshkruhet inteligjenca artificiale duke filluar nga përshkrimet e plota të saj,
mendimet e intelektualeve dhe shkencëtarëve të ndryshëm deri tek imtësitë e saja dhe po ashtu
një fokus të veçantë i është kushtuar inteligjencës artificiale në mjekësi me shembuj e imazhe
nga më të ndryshmet si dhe roli funskionimi i saj në lojërat kompjuterike se si funksionon apo
krijohet inteligjenca artificiale në lojërat kompjuterike, dhe që një AI në lojërat kompjuterike në
fakt është një agjent.

Janë përshkruar po ashtu qasje të ndryshme se si të krijohet një inteligjencë artificiale në lojëra
kompjuterike, si dhe si të merren vendime, gjetja e rrugëve nëpër nivele të ndryshme duke filluar
nga algoritmet e ndryshme, teknika që mund të përdoren, të gjitha këto të paraqitur me anë të
imazheve të ndryshme të vetë krijuara në menyrë që të kuptohet më mirë nga lexuesi i kësaj
teme.

8.2 Përmbledhje
Inteligjenca Artificiale është pjesë e informatikës që merret me automatizimin e sjelljes
inteligjente. Në përgjithësi me fjalën Inteligjencë Artificiale apo “AI” kuptohet krijimi i një
inteligjence njerëzore, që i bie ndërtimi i një kompjuteri apo programimi i tij, që të mund të
merret dhe të zgjidh problemet pa ndikimin e një njeriu. Shpesh herë merret edhe një imitim
efektiv si një inteligjencë artificiale, sidomos e përdorur në mjekësi për të intervenuar në
operacione kirurgjikale të ndryshme e po ashtu edhe në lojërat kompjuterike të cilat në të
shumtën e rasteve janë krijuar me algoritme të thjeshta që duhet të stimulojnë sjellje inteligjente.
Me termin inteligjencë artificiale kuptohet shpjegimi i nocionit “Njeriu si një makinë”, i cili ka
një qellim: krijimi i një inteligjence që mendon në mënyrë kreative sikurse një njeri dhe po ashtu
në të njëjtën mënyrë edhe zgjidhë problemet, dhe që mund të përmbaj një formë të ndërgjegjjes
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apo edhe emocioneve në të. Por edhe deri me sot këto të gjitha janë vetëm vizione, dhe kjo quhet
AI e fortë.

Ndërsa tek AI e butë kemi të bëjmë me përvetësimin e problemeve të thjeshta aplikimi. Sidomos
interesa të mëdha ka perfeksionimi i problemeve ku tek të cilat nevojitet një lloje inteligjence.
Pra së fundi tek inteligjenca artificiale e dobët kemi të bëjmë me stimulimin e një sjellje
inteligjente me anë të matematikës dhe informatikës.

Një ndër fushat kryesore të inteligjencës artificiale është në lojërat kompjuterike, në mënyrë të
arritjes por po ashtu edhe në mënyre industriale. Por tek lojërat kompjuterike nuk kemi të bëjmë
shumë me inteligjencë artificiale por më shumë me agjent artificial. Agjenti artificial përdorë
sensorët dhe kodin e programuar dhe mund të mësojnë apo të përdorin diturinë e tyre për të
arritur një qellim të caktuar.

8.3 Rekomandimet
Cila është gjëja e parë qe ju vije ndër mend kur përmendet termi Inteligjencë Artificiale? Nëse je
i pasionuar mbas kompjuterëve dhe teknologjisë menjeherë do mendoje për dronët dhe robotët
paranojak sikurse në filmat e ndryshëm që kemi shikuar. Por në realitet inteligjenca artificiale
luan një rol shumë të rëndësishëm në jetën tonë të përditshme.

Tashmë e keni vërejtur në disa asistent telefoni sikurse Siri apo Google Now. Apo ke vërejtur
inteligjencën artificiale kur luan Shah kundër një kundërshtari virtual. Pra inteligjencën artificiale
mund ta gjejmë kudo në jetën tonë.

Studimi i inteligjencës artificiale hapë një botë plot mundësi. Në nivele bazike do të keni të
mundur të kuptoni më mirë sistemet dhe pajisjet me të cilët ndërveproni çdo ditë. Dhe po të
qëndroni të fokusuar në ketë lami dikur do ta keni të mundur të krijoni një aplikacion apo robot
me AI të ndër vepruar, sikurse roboti vet vozitës i Google’it.
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Në fushën e inteligjencës artificiale mundësit janë vërtet të pamundura. Studimi i inteligjencës
artificiale mund të ju përgatis për një punë si një inxhinier softuerik për rrjete neurike, humanmachine interfaces apo edhe në inteligjencë artificiale kuantike. Apo mund të punoni në
industrinë e kompanive sikurse Amazon dhe Facebook duke analizuar dhe proceduar të dhënat e
mëdha. Mund të punohet edhe në fushën që secili e dëshiron që është ajo e lojërave
kompjuterike, duke krijuar një inteligjencë artificiale për karakteret që nuk kontrollohen nga vet
lojtari, apo edhe ndonjë karakter ndihmës. Apo edhe të punoni si një inxhinier harduerik që
krijon robotë që ndihmon në punët e shtëpisë. Mundësit janë të panumërta.

Dhe gjëja më e mahnitshme është se këto lloje të projekteve nuk ekzistonin 3 dekada më
parë!Inteligjenca artificiale është një fushë që është në rritje dhe në ndryshim gjatë gjithë kohës,
dhe punët dhe projektet të cilat keni filluar tani pas disa viteve mund të rriten përtej imagjinatave
të juaja.
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